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Resumen

Este proyecto busca transformar la percepcion de la tecnologia a través de un enfoque innovador de gamificacion y
aprendizaje activo; a partir de actividades de origami, el modelo SE (Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar) y un
ambiente colaborativo, con el fin de hacer la tecnologia accesible y atractiva para estudiantes que enfrentan barreras econdmicas y
culturales. Esta iniciativa integra actividades tecnologicas escolares que despiertan el interés y potencian las habilidades de los
estudiantes, promoviendo no solo una percepcion positiva de la tecnologia como herramienta de crecimiento y desarrollo sino

también reconociendo su papel fundamental a través de la historia académica y social.

Palabras clave: Gamificacion, Tecnologia, Origami, Aprendizaje, Educacion.

Abstract

This project seeks to transform the perception of technology through an innovative approach of gamification and active
learning; using activities such as origami activities, active learning, the SE model (Engage, Explore, Explain, Elaborate and
Evaluate) and a collaborative environment, the project seeks to make technology accessible and attractive to students facing
economic and cultural barriers. This initiative integrates school technology activities that spark students' interest and enhance their
skills, promoting not only a positive perception of technology as a tool for growth and development but also recognizing its

fundamental role throughout academic and social history.

Key words: Gamification, Technology, Origami, Learning, Education.
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Introduccion

Este documento presenta la problematica relacionada con la ensefianza de la tecnologia
en el contexto educativo, enfatiza en la necesidad de abordar el aprendizaje de la tecnologia de
manera integral y participativa. En la actualidad, el avance tecnoldgico ha transformado
radicalmente la forma en que se lleva a cabo el proceso educativo. Las competencias
tecnologicas se han convertido en un requisito fundamental para que los estudiantes puedan
desenvolverse en un mundo cada vez mas digitalizado. Sin embargo, a pesar de adquirir estas
habilidades muchas instituciones educativas enfrentan desafios significativos que limitan
efectivamente la tecnologia en el aula, en el documento se analizé la ensefianza de la tecnologia
en el ciclo 3 de educacion basica, centrandose en la Institucion Educativa La Paz, que busca
desarrollar competencias tecnoldgicas en sus estudiantes.

Este proyecto se centr6 en la comprension del concepto y aprendizaje de la tecnologia en
el contexto escolar, se reconoci6 que la tecnologia no debe ser vista inicamente como un
conjunto de herramientas, si no como una actividad humana que tiene el potencial de resolver
problemas y satisfacer necesidades tanto individuales como sociales. Ceballos (2021) plantea que
la tecnologia es un concepto amplio que abarca el conjunto de conocimientos, habilidades,
herramientas, técnicas utilizadas para crear y aplicar productos y procesos de diversas areas,
como la medicina, agricultura y transporte para mejorar la calidad de vida y resolver problemas.

Esta perspectiva es crucial para promover un acceso equitativo a la tecnologia y fomentar
el desarrollo de competencias tecnoldgicas en los estudiantes. A través de un andlisis critico del
estado del arte, se identifican las diversas perspectivas desde las cuales se ha abordado este tema

en investigaciones previas, lo que proporciona un marco teorico soélido para el presente proyecto.
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La realidad educativa en la que se lleva a cabo este proyecto revela una serie de
obstaculos que dificultan la ensefanza de la tecnologia, entre estos se encuentra la falta de
equipos mas actualizados, un internet intermitente y la interrupcion de las clases de tecnologia
debido a procesos institucionales y un concepto limitado de la tecnologia que se ha gestado en
las etapas iniciales de la educacion. Estas dificultades no solo limitan el acceso a la tecnologia,
sino que también afectan la percepcion que tienen los estudiantes y sus familias sobre su
importancia en el aprendizaje. Por lo tanto, se abordaron estas barreras para garantizar que todos
los estudiantes tengan oportunidad de desarrollar las competencias necesarias para enfrentar los
retos del siglo XXI.

El disefio metodologico de este proyecto se baso en un enfoque cualitativo descriptivo, se
utilizaron herramientas como cuestionarios y diarios de observacion que permitieron recoger la
informacion de recomendaciones practicas que puedan ser aplicadas en otras instituciones

educativas que enfrentan desafios similares.

En el mismo sentido, el analisis de los resultados en la Institucién Educativa La Paz
muestra una mejora significativa en la percepcion, comprension y actitud de los estudiantes del
ciclo 3 hacia la tecnologia. La implementacion de estrategias pedagogicas como la gamificacion,
el aprendizaje activo y el origami fomento la participacion, el interés y la motivacion, superando
limitaciones socioecondmicas y culturales. Los datos comparativos entre el Pre-Test y el Post-
Test evidencian un cambio conceptual importante: los estudiantes pasaron de relacionar la
tecnologia inicamente con dispositivos electronicos a entenderla como un conjunto de
conocimientos, herramientas y procesos para resolver problemas reales. Ademas, el cuestionario

CIGMEC-3 mostro altos niveles de atencion, relevancia y satisfaccion, consolidando la
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gamificacion como una estrategia motivacional fundamental. Los resultados confirman que la
innovacion pedagogica puede transformar la ensefianza de la tecnologia y fortalecer habilidades

cognitivas, colaborativas y creativas en entornos educativos con recursos limitados.

Justificacion

Este proyecto se inscribe directamente en la Linea de innovacion educativa , al proponer
un modelo de intervencion gamificado con elementos que incluyen la propuesta de Mesa &
Sanchez (2017) en donde se plantean el uso del Origami en la creacion de artefactos, para el
desarrollo de competencias tecnoldgicas, ademas de la utilizacion del modelo SE que segiin
Santillan (2024) busca la asimilacion, retencion y fortalecimiento del aprendizaje significativo
en cada alumno.Cabe resaltar que esta metodologia no ha sido explorado en la [E LA PAZ en la
CEJA ANTIOQUIA.

La tecnologia se ha convertido en un recurso esencial en la educacion contemporanea; sin
embargo, su disponibilidad limitada ha generado contrastes en las oportunidades de aprendizaje
y desarrollo de los estudiantes (Bautista, 2019). En la actualidad, inmersos en una era digital, la
tecnologia se ha establecido como un pilar fundamental en todos los aspectos de la vida,
incluyendo la educacion. En este contexto, el acceso equitativo y la capacidad para utilizar la
tecnologia de manera efectiva se han vuelto imperativos para el éxito académico y profesional de
los estudiantes. Sin embargo, persiste una marcada brecha en la adquisicion de competencias
tecnologicas, especialmente entre los estudiantes del ciclo 3 de educacion bésica de la Institucion
Educativa La Paz de la Ceja. Hernandez-Sampieri et al. (2018) sefialan que "abordar problemas

educativos especificos es fundamental para promover la equidad y la calidad en la educacion."”
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Con base en esta afirmacion, es importante identificar y enfrentar las diferentes problematicas
que dificultan el acceso equitativo a la tecnologia y su uso dentro del proceso educativo.

En el contexto de la educacion colombiana, la ensefianza de la tecnologia ha sido una
propuesta desde el afio 1978, bajo el decreto 1419 del Ministerio de Educacion Nacional. Este
decreto promovia la formacion de bachilleres con competencias tecnologicas y con la finalidad
de moldear ciudadanos capaces de crear y adaptarse a la tecnologia para impulsar el desarrollo
del pais. Esta propuesta evoluciond con la ley 115 en 1994, la cual confirm¢ el area de
tecnologia e informdtica como fundamental y obligatoria en todos los establecimientos
educativos del pais.

Para dar soporte a esta iniciativa, se establecieron lineamientos que abarcaban desde la
fundamentacion hasta la puesta en marcha para la ensefianza de esta nueva propuesta, conocidos
inicialmente como “PET 21”. Estos lineamientos definieron la tecnologia e informatica y sus
relaciones con otras areas como la ciencia, la técnica, el disefio y la ética, que constituiran las
bases para la conformacion del documento que regiré la ensefianza de la tecnologia en el pais. La
guia 30, derivada de estos lineamientos, estructur6 el estudio de la tecnologia en base a cuatro
componentes principales: Naturaleza y evolucion de la tecnologia, Apropiacion y uso de la
tecnologia, Solucion de problemas tecnolégicos. Cada componente enunciado defini6 las
competencias y desempefios que los estudiantes deben demostrar en relacion con el aprendizaje
de la tecnologia y la informatica (MEN, 2008, Pags. 13-15).

Sin embargo, es importante aclarar que el presente proyecto no solo busca proporcionar
herramientas pedagdgicas innovadoras, sino que también fomentara la innovacion al explorar
nuevas metodologias y tecnologias educativas que transformen la ensefianza y el aprendizaje

(Cobo, 2019). Esta innovacidn se vera reflejada en la integracion de la tecnologia en el aula, la
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cual puede motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento académico (Lazaro-Cantabrana et
al., 2020).

Es fundamental identificar y abordar problemas educativos especificos, ya que es esencial
para promover la equidad y calidad en la educacion (Garcia-Valcarcel & Garcia-Gonzalez,
2017). De tal manera que el disefio de actividades tecnologicas que promuevan la
experimentacion y la aplicacion de conocimientos en contextos reales puede superar las barreras
percibidas por los estudiantes hacia la tecnologia (Coll & Monereo, 2017). Cuando se disefian
actividades tecnoldgicas que involucren la resolucion de problemas concretos y la aplicacion de
conocimientos en situaciones reales, se ofrece a los estudiantes la oportunidad de desarrollar
habilidades practicas y aplicar los conceptos tedricos de manera significativa. Esto no solo les
permite comprender mejor el papel y la utilidad de la tecnologia en su vida cotidiana, sino que
también puede contribuir a cambiar su percepcion inicial hacia la tecnologia, convirtiéndola en
una herramienta valiosa y relevante para su aprendizaje y desarrollo personal.

Por ultimo, este proyecto educativo que se desarrollé desempefia un papel crucial en la
generacion y difusion del conocimiento en el campo educativo, enriqueciendo el cuerpo de
conocimientos existente (Fullan & Langworthy, 2019). Esta contribucion no solo se limita a la
academia, sino que tiene un impacto significativo en la practica educativa y en las politicas
educativas. Los nuevos conocimientos que se generen pueden ser utilizados por otros
investigadores, profesionales de la educacion y responsables de politicas educativas para
promover cambios significativos en el sistema educativo (Hernandez-Sampieri et al., 2018). Los
hallazgos y las mejores précticas derivadas de este proyecto pueden informar el disefio de
programas de estudio, la implementacion de intervenciones educativas efectivas y la formulacion

de politicas educativas que aborden las necesidades y desafios actuales del sistema educativo.
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Preliminares: Diagnostico de la realidad.

Identificacion

El presente escrito aborda el apoyo a estudiantes del ciclo 3 de educacion basica,
enfocado en el aprendizaje de la tecnologia dentro del componente de apropiacion y uso de la
tecnologia (MEN, 2022). La Institucién Educativa La Paz cuenta con una poblacion de 2.100
estudiantes, comprometida en desarrollar competencias tecnoldgicas, especialmente en la mirada
global de la tecnologia en grado sexto. Sin embargo, diversas dificultades obstaculizan este
objetivo, como equipos tecnoldgicos desactualizados, un internet intermitente ademas de

ausencia de contenidos que fomenten el aprendizaje de esta habilidad en la bésica primaria.

Actualmente el grado sexto estd compuesto por cuatro cursos 6A, 6B, 6Cy 6D de 45 a 50
estudiantes cada uno, el colegio destina una hora de carga académica a la tecnologia
(informatica) en la basica primaria, y dos horas en la basica secundaria por semana. Sin embargo,
las rutinas institucionales, como izadas de banderas o muestras culturales, a menudo interrumpen

estas clases, dejando periodos prolongados donde la continuidad en los temas se ve afectada.

El municipio de la Ceja del Tambo esta localizado en la subregion Oriente del
departamento de Antioquia, su cabecera municipal esta a 41 kildmetros de la ciudad de Medellin,
la Institucion Educativa La Paz enfrenta un contexto social en lo econdmico y cultural, desde la
colonia de los suelos de la Ceja del Tambo que fueron utilizados para la agricultura y la
ganaderia, donde la actividad fundamental fue la mineria. Hoy en dia el municipio es productor
de flores de exportacion, actividad que afect6 la economia tradicional, las relaciones sociales y la

vida de conjunto. La actividad de los floricultores género migraciones de gran magnitud desde el
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campo a municipios vecinos hacia la Ceja del Tambo y el crecimiento significativo de poblacion

urbana en 20 afios.

Con relacion a la pequefia y la media industria, sobresalen las empresas transformadoras
de madera, que utilizan como materia prima el pino ciprés y patula para la elaboracion de
muebles, otras empresas en la Ceja el Tambo, generalmente cuentan con menos de diez
trabajadores; estan las fabricas de productos metélicos, cerrajeria, que atienden al mercado
cejefio y algo de la subregion, taller de confecciones, industria de productos mineros (baldosas),
una empresa mediana productora de papel, una curtiembre de litografias, en el sector agricola es

reciente la aparicion de cultivos con plantas aromaticas y horizontales.

El comercio es la segunda actividad, después de la agricultura, por el empleo que genera.
Esté representado en tiendas, cafeterias, tabernas, supermercados, agencias, heladerias,
restaurantes, talleres, ebanisterias, carpinterias, carnicerias y almacenes. Los desafios
economicos asociados a su dependencia de esta actividad. La presencia de familias
disfuncionales y la baja participacion familiar en la educacion contribuyen a problemas sociales

arraigados que afectan el desarrollo educativo de los estudiantes.

En este entorno, la falta de motivacion para aprender, el concepto arraigado de tecnologia
aprendido en la primera etapa escolar y de equipos informaticos desactualizados y un internet
intermitente representan obstaculos significativos para la calidad de la educacion. La tecnologia
se ha convertido en un recurso esencial en la educacion, pero su disponibilidad limitada reduce

las oportunidades de aprendizaje y desarrollo de los estudiantes.
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Es importante destacar que, en la primaria, se ensefa tecnologia como el uso basico del
computador, sin tener en cuenta su verdadero proposito como actividad humana. La tecnologia
busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales, transformando el
entorno y la naturaleza mediante el uso racional, critico y creativo de recursos y conocimientos.
Esta definicion abarca tanto los artefactos tangibles del entorno artificial disefiados por los
humanos como los intangibles, como las organizaciones o los programas de computador.
Ademés, implica a las personas, la infraestructura y los procesos necesarios para disefiar,
manufacturar, operar y reparar los artefactos (MEN, 2022). Por otro lado, en la basica secundaria
se aborda la tecnologia desde tres principales enfoques. Estos son el disefio, trabajado desde el
aprendizaje del dibujo técnico; la programacion, desde el aprendizaje de la l6gica y del lenguaje
de programacion; y los materiales, en cuanto a la construccion de objetos estructurales y
decorativos haciendo uso y reflexion de diferentes materiales. Estos enfoques buscan ampliar el
conocimiento tecnologico de los estudiantes y fomentar habilidades practicas y creativas que les
sean utiles en su vida cotidiana en cuanto al uso y la apropiacion de la tecnologia y futuras

carrcras.

Debido a lo anterior, se han encontrado falencias significativas al trabajar con los
estudiantes de grado sexto en proyectos de clase que requieren tiempo y estan relacionados con
el dibujo técnico, la l6gica de programacion y el estudio de materiales. Los estudiantes muestran
cierto rechazo hacia este tipo de actividades, ya que tienen la percepcion de que la escritura es
sinonimo de aprendizaje y que la tecnologia es aprender a manejar el computador y sus
herramientas ofimaticas. Esta percepcion crea una barrera para su participacion en actividades

tecnoldgicas y practicas, ya que asocian el aprendizaje exclusivamente con lo que se escribe en el
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cuaderno, dejando de lado la importancia de la experimentacion y la aplicacion de conocimientos

en contextos reales.

Las principales causas identificadas incluyen la falta de exposicion temprana a conceptos
tecnolodgicos relevantes y la percepcion limitada de la tecnologia como una habilidad centrada
unicamente en el manejo de herramientas ofimaticas. Es importante destacar que la percepcion
limitada sobre la tecnologia y el aprendizaje también encuentra eco en los padres de los

estudiantes.

Muchos de ellos respaldan el concepto reducido que sus hijos tienen sobre la tecnologia,
considerando que el dibujo técnico, la programacion y el trabajo con materiales no estan
relacionados con la verdadera naturaleza de la tecnologia. Esta vision estrecha repercute en la
falta de apoyo y comprension por parte de los padres hacia las actividades tecnoldgicas, lo que
puede influir negativamente en el interés y la participacion de los estudiantes. Ademas, la
ausencia de un proceso tedrico-escrito podria contribuir a la percepcion de desorganizacion e
improvisacion en el enfoque educativo, lo que puede generar resistencia por parte de los padres a
respaldar y promover el aprendizaje tecnologico de sus hijos. Ademas, la limitada disponibilidad
de equipos informaticos adecuados y la interrupcion de las clases de tecnologia debido a rutinas

institucionales contribuyen a la desconexion de los estudiantes con el aprendizaje tecnologico.

Esta desconexion con las actividades tecnoldgicas tiene consecuencias negativas en el
desarrollo educativo de los estudiantes, limitando su preparacion para afrontar los desafios
futuros. La brecha en habilidades tecnoldgicas perpetua la desigualdad socioeconémica y reduce

las oportunidades de desarrollo personal y profesional.
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Ante este panorama, surgen interrogantes cruciales que demandan respuestas urgentes:
(Como mejorar la percepcion de los estudiantes hacia la tecnologia en el contexto educativo?
(Cuadles son las estrategias mas efectivas para fomentar su participacion en estas actividades?
(Qué medidas pueden implementarse para superar las barreras socioecondmicas y culturales que
afectan el acceso y la participacion en el aprendizaje tecnologico? ;Como optimizar el uso de
recursos tecnologicos limitados para maximizar el impacto en el aprendizaje de los estudiantes

del ciclo 3 de educacion basica?

En resumen, la Institucion Educativa La Paz enfrenta desafios significativos en el
desarrollo de habilidades tecnoldgicas entre los estudiantes del ciclo 3 de educacion bésica. En el
instrumento Pre test se encuentran los datos que confirman que alrededor del 72% de los
estudiantes tienen un concepto limitado de la tecnologia relacionando principalmente dicho
concepto con celulares, computadores y tablets. Abordar estas barreras requerird estrategias
integrales que promuevan una comprension mas amplia y precisa de la tecnologia, asi como el
aprovechamiento optimo de los recursos disponibles. Es fundamental trabajar en colaboracion
con la comunidad educativa, incluyendo docentes, estudiantes y familias, para impulsar un
cambio significativo que prepare a los jovenes para enfrentar los desafios tecnologicos del siglo
XXl y abrirles oportunidades de desarrollo y crecimiento personal y profesional. Ademas,
involucrar a los padres en el proceso educativo y brindarles una comprension mas profunda sobre
la importancia de la tecnologia y el aprendizaje en este campo serd esencial para generar un
ambiente de apoyo y motivacion que impulse el éxito de los estudiantes en el ambito

tecnologico.
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Descripcion

En el contexto educativo de La Ceja del Tambo, Antioquia, se presentan desafios
significativos en la ensefanza de la tecnologia para los estudiantes del ciclo 3 de educacion
basica. Con una matricula de 2.100 estudiantes, la infraestructura deficiente, caracterizada por
equipos tecnologicos desactualizados y una conexion a Internet intermitente, junto con la falta de
contenidos adecuados en la basica primaria, limita considerablemente el aprendizaje tecnologico.
Esta situacion se agrava con las frecuentes interrupciones debido a rutinas institucionales y una
percepcion limitada de la tecnologia tanto por estudiantes como por sus familias.

La situacion socioecondémica y cultural del municipio afiade otra capa de complejidad.
Tradicionalmente, la economia de La Ceja del Tambo se ha basado en la agricultura, ganaderia y
mineria, con una reciente transicion hacia la produccién de flores de exportacion. Este cambio ha
afectado las relaciones sociales y economicas del municipio, generando migraciones y un
considerable crecimiento urbano. A pesar de la diversificacion industrial, la dependencia
economica del comercio y la agricultura, junto con la baja participacion familiar en la educacion
y la presencia de familias disfuncionales, crean un ambiente desfavorable para el desarrollo
educativo.

Un factor critico es la percepcion limitada y la desmotivacion de los estudiantes hacia la
tecnologia, vista inicamente como el uso de herramientas ofimaticas. Esta vision reducida es
compartida por numerosos padres, lo que disminuye el apoyo hacia las actividades tecnologicas.
Ademas, las interrupciones frecuentes en las clases afectan la continuidad del aprendizaje,

exacerbando la desconexion de los estudiantes con la tecnologia.
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FISHBONE DIAGRAM

Tlustracion 1. Diagrama de espina de pescado.

Situacion educativa donde surge el proyecto

El proyecto surge en el contexto de la Instituciéon Educativa La Paz, en el municipio de
La Ceja, Antioquia, especificamente en el ciclo 3 de educacidn basica. Esta institucion enfrenta
multiples desafios en la ensenanza de la tecnologia, a pesar de reconocer su importancia en el
desarrollo de competencias para el mundo digital. La situacion educativa se caracteriza por una
necesidad urgente de integrar la tecnologia de manera mas integral y participativa, en medio de

limitaciones estructurales y conceptuales que afectan su implementacion efectiva en el aula.

Oportunidades de innovacion, alternativas de solucion

Uno de los problemas mas criticos identificados en este contexto es la percepcion
limitada y la desmotivacion de los estudiantes hacia la tecnologia. Los estudiantes tienden a ver

la tecnologia tinicamente como el manejo de herramientas ofimaticas, lo que limita su interés y
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motivacion hacia actividades practicas y tecnoldgicas. Esta percepcion limitada es compartida
por muchos padres, lo que disminuye el apoyo y comprension hacia las actividades tecnologicas.
Las frecuentes interrupciones en las clases debido a rutinas institucionales, como izadas de
banderas y eventos culturales, afectan la continuidad del aprendizaje, exacerbando la
desconexion de los estudiantes con la tecnologia.

Para abordar estos desafios, se identificaron tres oportunidades de innovacion. La primera
alternativa es la actualizacion de los equipos tecnologicos y la mejora de la conectividad. Esta
opcion proporciona un entorno de aprendizaje moderno y funcional, mejorando el acceso a
recursos en linea y la capacidad de realizar actividades tecnologicas actualizadas. Sin embargo,
esta alternativa requiere una inversion econdmica considerable para adquirir equipos nuevos y
asegurar una conexion a Internet estable y rdpida, ademas de costos continuos de mantenimiento
y actualizacion.

La segunda alternativa es el desarrollo de contenidos educativos relevantes que integren
el aprendizaje de la tecnologia de manera practica y atractiva para los estudiantes. Esta opcion
busca aumentar la motivacion de los estudiantes al hacer el aprendizaje mas interesante y
aplicable a la vida real. Ademas, promueve una comprension integral de la tecnologia como una
herramienta para resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales. No
obstante, esta alternativa necesita la colaboracion estrecha entre docentes y expertos en
tecnologia para desarrollar materiales de alta calidad, y requiere tiempo para disefiar, probar y
ajustar los contenidos educativos.

La tercera alternativa es la capacitacion continua de los docentes y la participacion activa
de las familias en el proceso educativo. Implementar programas de formacion continua para

docentes en el uso de tecnologias educativas mejorard la competencia docente, asegurando una
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ensefnanza de calidad. Ademas, fomentar la participacion familiar crea un entorno de apoyo y
motivacion para los estudiantes, lo que puede mejorar su desempeiio académico. Sin embargo,
esta alternativa requiere tiempo y recursos para capacitar a los docentes y para desarrollar
programas que involucren a las familias, y necesita el compromiso continuo de los docentes y
padres de familia.

Tras analizar las alternativas, se selecciono el desarrollo de contenidos educativos
relevantes como la mejor opcion para abordar los desafios identificados. Esta alternativa tiene un
impacto directo en la percepcion y motivacion de los estudiantes hacia la tecnologia y es viable
de implementar con recursos relativamente menores en comparacion con la actualizacion
completa de los equipos tecnologicos. Al disefiar contenidos educativos que integren la
tecnologia de manera practica y relevante, se espera motivar a los estudiantes y cambiar su
percepcion limitada de la tecnologia. Este enfoque permitird proporcionar una experiencia de
aprendizaje rica y significativa que prepare a los estudiantes para futuros desafios tecnologicos y
profesionales.

La implementacion de esta alternativa permitira transformar la ensefianza de la tecnologia
en la Institucion Educativa La Paz, fomentando una comprension mas amplia y precisa entre los
estudiantes. Asimismo, se espera que este enfoque motive a los estudiantes a participar
activamente en actividades tecnoldgicas y practicas, preparandolos para enfrentar los desafios del
siglo XXI y abrirles oportunidades de desarrollo personal y profesional.

Para ejecutar esta alternativa, es esencial establecer un plan de acciéon detallado que
incluya la identificacion de los recursos necesarios, la asignacion de responsabilidades y la
definicion de un cronograma claro. Es importante involucrar a todas las partes interesadas en el

proceso, asegurando que los estudiantes y sus familias comprendan la importancia y el propdsito
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de los nuevos contenidos educativos. Ademas, se deben establecer mecanismos de monitoreo y
evaluacion para medir el progreso y el impacto de la implementacion, realizando ajustes segun

sea necesario para asegurar el logro de los objetivos del proyecto.

Proposito

El proposito del proyecto es fomentar la participacion de los estudiantes en actividades
tecnologicas, maximizando el uso de recursos disponibles y superando las limitaciones
socioeconomicas y culturales. Se espera que esta intervencion aumente el interés y las
habilidades tecnoldgicas de los estudiantes, impactando positivamente su desempefio académico

y preparando a la poblacion estudiantil para un contexto cada vez mas digital.

Objetivo general

1. Validar la efectividad de la estrategia de Gamificacion, Origami y el Modelo 5E para
superar las barreras socioecondmicas y culturales en estudiantes de Ciclo 3 de la LLE. La

PAZ del municipio LA CEJA ANTIOQUIA.

Objetivos especificos

1. Diagnosticar las percepciones y actitudes de los estudiantes del ciclo 3 de educacion basica
hacia la tecnologia en el contexto educativo.

2. Determinar las estrategias pedagogicas mas efectivas para fomentar la participacion de los
estudiantes en actividades tecnologicas.

3. Disefiar un plan de optimizacion del uso de recursos tecnoldgicos limitados para maximizar

su impacto en el aprendizaje de los estudiantes del ciclo 3 de educacion basica.
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4. Evaluar el plan de optimizacion disefiado para mejorar la percepcion y el aprendizaje de la

tecnologia en estudiantes del ciclo 3 de educacion basica.

Matriz de medicion de impacto educativo y social

Tabla 1. Matriz de impacto educativo y social del proyecto

Objetivos

especificos

Contexto de impacto

Indicadores de cumplimiento

e impacto

Medios de

verificacion

Identificar las
percepciones
y actitudes de
los
estudiantes
del ciclo 3 de
educacion
basica hacia la
tecnologia en
el contexto

educativo.

Se pretende comprender las
barreras y percepciones que
influyen en la relacion de los
estudiantes con la tecnologia.
Con esta identificacion, se
busca adaptar estrategias
pedagdgicas que fomenten un
uso significativo de la
tecnologia, de la mano con el
contexto local, y que empodere
a los estudiantes para
desarrollar competencias

digitales necesarias en un

e C(Coberturade la
muestra

e Informe de resultados
elaborado

e Identificacion de temas
y patrones

e Profundizacion en las
barreras percibidas

e Documentacion de
actitudes hacia la

tecnologia educativa

e Diario de

observacion

participante

e Prueba PRE-

TEST

e Analisis de

Resultados
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las estrategias
pedagdgicas
mas efectivas
para fomentar
la
participacion
de los

estudiantes en

Muchos estudiantes tienen
acceso limitado a dispositivos y
recursos tecnologicos fuera del
entorno escolar, lo que restringe
su familiaridad y confianza con
el uso de tecnologia. A través
de este proyecto, se espera que
los estudiantes desarrollen una

actitud positiva hacia la

e Revision de
bibliografia

e Desarrolloy
comparacion de

Estrategias

Objetivos Contexto de impacto Indicadores de cumplimiento Medios de
especificos e impacto verificacion
mundo cada vez mas
tecnologico.
Determinar

o Analisis de

Resultados

actividades
tecnologia, viendo en ella una

tecnologicas.
herramienta 1til para el
aprendizaje y la creatividad.

Disefiar un ° Registros de
En esta region, muchos e Identificacion de

plan de Implementacion de
estudiantes enfrentan recursos e insumos de

optimizacion Estrategias
limitaciones en cuanto a la la institucion.

del uso de ° Inventario de
disponibilidad y continuidad

recursos los recursos y




limitados para
maximizar su
impacto en el
aprendizaje de
los
estudiantes
del ciclo 3 de
educacion

basica.

afecta su desarrollo de
competencias digitales y el
aprovechamiento de
herramientas tecnologicas en el

aprendizaje.

Estrategias Propuestas.
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Objetivos Contexto de impacto Indicadores de cumplimiento Medios de
especificos e impacto verificacion
tecnologicos (del acceso a tecnologia, lo cual e Implementacion de herramientas para la

clase de tecnologia.




mejorar la
percepcion y
el aprendizaje
de la
tecnologia en
estudiantes
del ciclo 3 de
educacion

basica.

de la tecnologia, viéndola
principalmente como una
herramienta de entretenimiento.
Evaluar el plan de optimizacion
permite comprender si las
estrategias implementadas han
sido efectivas para cambiar la
percepcion de los estudiantes
hacia la tecnologia,
motivandolos a verla como una
herramienta educativa y de

desarrollo personal

Compromiso y
Participacion de
Estudiantes
Aplicaciéon Completa
del Plan de
Optimizacion
Numero de Sesiones
Observadas

Analisis de la
implementacion
Calidad de la
Retroalimentacion
Obtenida

Cambio en la
Percepcion de la

Tecnologia
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Evaluar el

Entorno educativo donde el Percepcion de ° Observacion
plan de

acceso a tecnologia es limitado Eficiencia y Participante.
optimizacioén

y donde los estudiantes suelen Satisfaccion ° Encuesta
disefiado para

tener una percepcion restringida Impacto en el CIGME-3.

° Registro de

Asistencia 'y

Participacion en

Actividades
Tecnoldgicas

° Analisis

Comparativo de la

encuesta Pre Testy

Post Test.

° Reportes de

Evaluacion
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e Interés y Participacion
en Actividades

Tecnologicas
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Marco contextual

El proyecto se desarrollo en la institucion educativa la paz estd ubicada en el municipio
de la ceja Antioquia, cuenta con 2.100 estudiantes entre los niveles de primaria, basica
secundaria y media técnica. La institucién acoge a familias pertenecientes a los niveles
socioecondmicos uno y dos, su sustento econdmico se basa en el trabajo de floricultura y
pequefios negocios comerciales. En este contexto, el proyecto tiene un enfoque que busca
responder a las necesidades de esta comunidad, considerando las condiciones socioecondmicas
de las familias, asi como el entorno urbano en el que se desarrolla la institucion. El trabajo de
floricultura, que es una de las principales fuentes de ingresos, destaca la importancia de la
conexion con el sector agricola y el potencial de incorporar estrategias educativas que puedan
tener un impacto positivo tanto en los estudiantes como en sus familias, y fortalecer los procesos
de aprendizaje en una comunidad con retos de acceso y continuidad educativa.

Este proyecto de gamificacion se alinea con las necesidades especificas de la comunidad,
tomando en cuenta tanto los recursos disponibles como los retos que enfrentan los estudiantes y

sus familias, lo que garantiza la pertinencia y efectividad de las acciones propuestas.

Revision de estado del arte

La integracion efectiva de la tecnologia en la educacion ha emergido como un objetivo
prioritario en el ambito educativo contemporaneo, especialmente en el contexto del ciclo 3 de
educacion basica. En este sentido, la presente investigacion ha explorado minuciosamente los

desafios y oportunidades asociados con el aprendizaje de la tecnologia en el componente de
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apropiacion y uso de esta, siguiendo las directrices establecidas por el Ministerio de Educacion
Nacional (MEN, 2022).

La institucion educativa La Paz, situada en el municipio de la Ceja el Tambo, Antioquia,
ha sido el escenario principal de este estudio, en el que se ha puesto de manifiesto su
compromiso por desarrollar competencias tecnoldgicas en sus estudiantes del ciclo 3,
particularmente en el grado sexto. Sin embargo, diversas dificultades han surgido en este
proceso, desde equipos tecnologicos desactualizados, internet intermitente, hasta la ausencia de
contenidos pertinentes que promuevan el aprendizaje tecnoldgico en la basica primaria. A través
de un analisis exhaustivo, se ha evidenciado que, aunque la institucion destina tiempo y recursos
para la ensefianza de la tecnologia, factores como las interrupciones en las clases y la percepcion
limitada sobre la tecnologia entre los estudiantes y sus padres han obstaculizado
significativamente el desarrollo de habilidades tecnologicas sélidas.

Es importante destacar que la tecnologia se ensefia en la primaria principalmente como el
uso basico del computador, sin profundizar en su verdadero prop6sito como actividad humana
orientada a resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales. Por otro lado, en
la basica secundaria se aborda la tecnologia desde diferentes enfoques, como el disefio, la
programacion y los materiales, buscando ampliar el conocimiento tecnoldgico de los estudiantes
y fomentar habilidades practicas y creativas.

En este contexto, este proyecto se propone analizar criticamente el estado del arte en
relacion con la integracion de la tecnologia en la educacion, identificando las mejores précticas y
estrategias para superar los desafios existentes. A través de este analisis, se busca sentar las bases
para el disefio e implementacion de intervenciones educativas efectivas que preparen a los

estudiantes del ciclo 3 para los desafios tecnologicos del siglo XXI.
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La revision exhaustiva de la literatura existente en este campo proporcionara una
comprension mas profunda de las tendencias actuales, los enfoques pedagogicos mas efectivos,
brecha digital y las innovaciones emergentes en la integracion de la tecnologia en la educacion.
Este conocimiento servira como punto de partida para el desarrollo de estrategias especificas que
aborden las necesidades y desafios identificados en el contexto de la Institucion Educativa La
Paz y potencialmente, en otros entornos educativos similares.

Mesa & Sanchez (2017) propusieron uso del origami en la creacion de artefactos, para el
desarrollo de competencias tecnoldgicas en estudiantes de quinto de primaria de las instituciones
educativas Bernardo Uribe Londofio de la Ceja y Ferrini bilinglie de Medellin que segin los
autores y basados en la guia 30 del MEN dichas competencias pueden enmarcarse en: andlisis,
identificacion, explicacion, descripcion y seleccion, esta propuesta estuvo enmarcada bajo la
investigacion accidn, y con enfoque cualitativo.

Los resultados destacan el papel del origami como una herramienta efectiva para
estimular y desarrollar habilidades cognitivas, tecnologicas e informaticas en los estudiantes. Lo
anterior se puede enfatizar en la relevancia del juego y la ludica en este proceso, reconociendo
que, aunque estas habilidades pueden ser innatas en algunos individuos, su estimulacion es
crucial para su desarrollo pleno. Asi mismo, el estudio evidencia como el origami motiva,
fortalece y desarrolla habilidades cognitivas y tecnoldgicas, convirtiéndolas en recursos para
abordar problemadticas cotidianas. Se resalta especificamente el fortalecimiento de la imaginacion
y la creatividad, observado a través de los primeros pliegues y formas logradas por estudiantes de

grados inferiores en educacidn primaria.
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En resumen, el trabajo destaca el potencial del origami como una herramienta pedagogica
efectiva para promover el desarrollo integral de los estudiantes, ofreciendo beneficios tangibles
en areas clave como la imaginacion, la creatividad y la resolucion de problemas.

Haciendo uso de una plataforma exelearning como recurso educativo, la investigacion de
Ruth (2022) se llevo a cabo en la institucion educativa Gaspar de Rodas, en Caceres, Antioquia,
con estudiantes de séptimo grado, identificando debilidades en el uso de las TIC debido a una
formacion en primaria exclusivamente teérica. El proceso de investigacion se desarrolld con una
metodologia de tipo mixta, la cual consisti6 en la division de los estudiantes en dos grupos:
experimental y control. El grupo experimental recibié un Recurso Educativo Digital (RED)
disefiado en Exelearning, mientras que al grupo control se le impartieron las mismas actividades
sin el RED. Los resultados de esta investigacion mostraron que el grupo experimental paso de un
enfoque tedrico a uno practico, desarrollando aprendizajes significativos y competencias
digitales. En contraste, el grupo control solo adquirié competencias basicas en el uso del
ordenador sin comprender completamente los conceptos.

Concluyeron que la integracion de las TIC en la ensefanza facilita la adquisicion de
aprendizajes significativos y competencias tecnoldgicas, asi como el fortalecimiento de las
relaciones interpersonales mediante el trabajo colaborativo. Ademas, los estudiantes aprendieron
nuevos métodos de estudio a través de las TIC, lo que podria tener un impacto positivo tanto en

su desempeio académico como en su futura carrera laboral.

Calle y Lozano (2019), abordaron la integracion de diversas disciplinas del conocimiento,
incluyendo ciencias sociales, ética y valores, y tecnologia, con el objetivo de evaluar el nivel de

competencias tecnologicas y digitales de los estudiantes en la institucion educativa Luis Eduardo
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Diaz, de quinto grado, zona urbana del municipio de Yondd, Antioquia. Utilizaron una
metodologia de investigacion-accion con un enfoque descriptivo, contd con una muestra de
treinta y un alumnos de basica primaria, enfocandose en la formacion de competencias
ciudadanas digitales.

Pudieron evidenciar deficiencias significativas en el manejo basico del computador y en
la habilidad para buscar, seleccionar, analizar e interpretar informacion. Estas carencias
reflejaron la falta de competencias tecnologicas necesarias para un desempeio efectivo en
ambitos académicos y laborales que requieren el uso de las TIC. Sin embargo, al involucrar a los
estudiantes en un ambiente colaborativo mediado por las TIC, se observd un aumento notable en
su interés por aprender y participar activamente en el proceso formativo. Ademas, se
fortalecieron competencias relacionadas con el trabajo colaborativo, lo que representa un
impacto positivo en el desarrollo de competencias ciudadanas.

Ortega & Perafan (2016) en su investigacion abordaron una vision profunda sobre como
los profesores de tecnologia e informatica construyen y comprenden el concepto de tecnologia en
el contexto escolar, ubicados en los niveles de educacion basica primaria, secundaria y media, de
dos instituciones educativas oficiales de Bogota, este estudio cualitativo de caracter
interpretativo, que empleé como enfoque el estudio de caso multiple. El objetivo de este
consistia en recuperar los sentidos y significados que los profesores han desarrollado
historicamente en relacion con esta categoria de ensefianza. Los hallazgos revelan que el
concepto de tecnologia en el &mbito escolar es el resultado de una construccion historica
arraigada en la vida cotidiana escolar, donde el profesorado desempefia un papel central en su
definicion y aplicacion. Se destaca la importancia de comprender la tecnologia desde una

perspectiva integradora del conocimiento, mas alld de lo artefactual y reconociendo su papel en
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la formacion integral de los estudiantes y su influencia en la creacion y transformacion del
entorno.

Este trabajo evidencia que la comprension de la tecnologia escolar va mas alla de la mera
manipulacion de herramientas o dispositivos técnicos; se trata de un proceso critico-reflexivo que
busca formar sujetos integrales capaces de participar activa y reflexivamente en la sociedad y de
enfrentar los desafios tecnologicos cotidianos. Ademas, se enfatiza en la importancia de
considerar las diferentes fuentes de conocimiento que nutren la comprension del profesor, asi
como el contexto discursivo y social en el que se desarrolla el proceso educativo.

Siguiendo con este mismo objetivo Rojas & Borray, (2018), se resalta el uso de la
Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE), dirigida a estudiantes de cuarto grado de primaria en un
colegio distrital en la ciudad de Bogotd, proporciona una aproximacion significativa al concepto
de tecnologia, especialmente considerando la evidencia de un conocimiento superficial previo
por parte de los estudiantes. La propuesta, guiada por un enfoque constructivista y facilitada por
el docente de manera presencial, tiene como objetivo principal ayudar a los estudiantes a
desarrollar gradualmente una comprension mas solida del concepto de tecnologia.

Este enfoque se estructura en tres fases, que abarcan perspectivas artefactuales,
cognitivas, sistémicas y socioculturales de la tecnologia. Dentro de estas fases, se destaca el
énfasis en el andlisis de objetos como una estrategia clave para que los estudiantes exploren,
construyan y desarmen objetos con el fin de comprender el concepto en su amplitud. Ademas,
esta metodologia permite a los estudiantes identificar el impacto de la tecnologia en diversos
aspectos de su entorno, como la historia, el consumo, la industria, el uso de recursos, la cultura y

la sociedad, entre otros.
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El analisis detallado de esta propuesta revela su potencial para promover un aprendizaje
significativo y contextualizado sobre la tecnologia, que va mas alla de la mera comprension
superficial o del manejo exclusivo del computador. Al integrar el modelo constructivista y
proporcionar recursos didacticos adecuados, la ATE ofrece a los estudiantes la oportunidad de
reflexionar y aprender de manera activa y participativa, lo que podria tener un impacto positivo
en su desarrollo cognitivo y en su comprension del mundo tecnologico que los rodea.

Por otro lado, el estudio de Sarmiento (2024), se centra en la incidencia del Aprendizaje
activo en el desarrollo de competencias tecnoldgicas bésicas centradas en dos aspectos
esenciales: uso y manejo de equipos informaticos, habilidades para resolver problemas a partir de
programas y aplicaciones tecnologicas, en estudiantes de quinto grado de la institucién educativa
Inemaux de San Juan del Cesar, La Guajira. Reconociendo la importancia de la adquisicion de
conocimientos y habilidades tecnologicas en la formacion integral de los estudiantes, la
investigacion adopta un enfoque cualitativo con un disefio correspondiente a la Investigacion
Accion.

Mediante el uso de técnicas como la observacion, entrevistas semiestructuradas, talleres y
guias de evaluacion, se recolectd informacion de una muestra representativa de 29 participantes.
El proceso de investigacion incluyo la implementacion de estrategias didacticas basadas en el
Aprendizaje Basado en Problemas y el Aprendizaje con Herramientas y Aplicaciones
Tecnoldgicas.

Los resultados obtenidos revelaron que el Aprendizaje Activo en el desarrollo de
competencias tecnologicas basicas mencionadas anteriormente contribuyen a la construccion
colectiva de conocimientos en los estudiantes, enfatizando la importancia del aspecto practico

("hacer") en el desarrollo de habilidades para resolver problemas. Este enfoque activo también
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promueve una reflexion critica sobre la realidad del estudiante, alentdndolo a buscar soluciones
acordes a sus capacidades y experiencias de vida.

Por otro lado, esta investigacion de la brecha digital en Colombia (Fandifio et al., 2021)
revela gracias a su analisis sistematico de literatura basada en el método analitico, una
problematica multifacética que afecta a los jovenes y adolescentes del pais. La brecha digital,
derivada de factores como la ubicacion geografica, las desigualdades econdmicas, laborales,
educativas y de entretenimiento, plantea desafios significativos para el desarrollo educativo de la

juventud colombiana que puede afectar el aprendizaje de habilidades tecnologicas.

A lo largo de los afios, se han implementado esfuerzos para cerrar esta brecha y conectar
a todas las regiones del pais, especialmente aquellas mas apartadas del centro. Sin embargo,
persisten dificultades en términos de conectividad y acceso a las tecnologias de la informacion y

la comunicacién (TIC), lo que obstaculiza la calidad del proceso educativo.

La desigualdad econdmica también juega un papel crucial en la brecha digital, ya que la
falta de recursos econdomicos limita la capacidad de los jovenes y adolescentes para adquirir los
dispositivos y servicios necesarios para acceder a las TIC. A pesar de los esfuerzos del gobierno
nacional y los programas implementados, la falta de inversion y los proyectos inconclusos

contintian obstaculizando el cierre de la brecha digital.

No basta con tener acceso a los dispositivos y la conexion a Internet; es fundamental
promover la alfabetizacion digital y reconocer las capacidades que estas herramientas ofrecen. Es
necesario replantear las politicas publicas para garantizar que las necesidades bésicas de todas las

zonas del pais sean atendidas, y posteriormente implementar estrategias de conectividad que
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incluyan a la poblacion joven, afectada en términos educativos, econdmicos y sociales por la

falta de acceso a las TIC.

Las propuestas relacionadas en estas investigaciones evidencias como experiencias
pedagogicas activas mediadas por recursos ludicos, como el origami, las ATE , entre otras,
favorecen que los estudiantes puedan cambiar la percepcion limitada de la tecnologia mas alla de
lo artefactual, y los lleve a entenderla como un proceso creativo, critico y social , siendo posible
integrar estos enfoques a una propuesta gamificada, que permita fortalecer competencias
tecnologias desde un aprendizaje practico, aumentando la motivacion y considere de manera

cuidadosa las barreras socioecondmicas y culturales que profundizan la brecha digital.

Lezcano (2023), analiza la propuesta de escuela inteligente en Paraguay, este modelo
busca integrar tecnologia y metodologias innovadoras para potenciar el proceso de ensefianza,
los estudios previos han explorado diversos aspectos relacionados con la implementacion de
modelos similares en contextos educativos similares, destacando la importancia de la
participacion de la comunidad educativa y el desarrollo de competencias tecnologicas clave en
los estudiantes. Asimismo, se ha identificado la necesidad de abordar obstaculos como la falta de
recursos econdmicos, infraestructura adecuada y capacitacion docente en el &mbito de

habilidades tecnologicas e investigativas para garantizar el éxito de la implementacion.

El enfoque metodologico utilizado en esta investigacion combina un disefio descriptivo
de corte transversal con un enfoque mixto y un disefio explicativo secuencial, refleja la tendencia
actual hacia la utilizacion de enfoques integrados para abordar la complejidad de los problemas

educativos.
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Los resultados obtenidos revelan la presencia de elementos facilitadores y obstaculos
significativos para la implementacion del Modelo Escuela Inteligente enfocados en el
aprendizaje de competencias tecnoldgicas. Entre los facilitadores se destacan el fomento de la
gestion institucional participativa y el desarrollo de competencias tecnologicas claves en los
estudiantes. Por otro lado, los principales obstaculos identificados incluyen la falta de recursos
economicos, infraestructura adecuada y capacitacion docente en habilidades tecnoldgicas
especialmente en los primeros grados escolares.

Enfocados a las competencias digitales (Prior et al., 2024) aseguran que se han vuelto
fundamentales para la formacion de ciudadanos competentes en diversos ambitos de la vida. Mas
alla de simplemente manejar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), ser
competente digitalmente implica una combinacion de conocimientos, habilidades y actitudes,
segun lo establecido por el Marco Europeo de Competencias Digitales para la Ciudadania.

Este trabajo describe la fase diagnostica de un proyecto destinado a gestionar el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de secundaria del Colegio Tepeyac en Poza
Rica, Veracruz, utilizando la metodologia de Investigacion-Accion. Para ello, se aplicaron
instrumentos con el objetivo de conocer los estilos de aprendizaje, las condiciones de estudio y el
nivel de competencia digital de los estudiantes.

Los resultados obtenidos resaltan la necesidad de implementar estrategias educativas que
consideren los diferentes estilos de aprendizaje. Ademas, se identifica la importancia de reforzar
ciertas condiciones de estudio para mejorar el rendimiento académico, asi como de fortalecer
areas especificas de competencia digital, habilidades tecnoldgicas como la busqueda y gestion de

informacion y la creacion de contenidos digitales.
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Finalmente una posible estrategia para desarrollar competencias de ciencia y tecnologia
en estudiantes de secundaria en Trujillo Peru es analizada por Santillan (2024), la cual consiste
en la implementacion del denominado método SE, el cual segun el autor esta basado en
propuestas desarrolladas por Herbart, Dewey, Hays, O'Byrne, Hoffman, Atkin y Capras, este
método consiste en un proceso de tres subprocesos: exploracion, introduccion de terminologia y
aplicacion de conceptos, estos aplicados en el area de la ciencia y la tecnologia busca asimilacion
y retencion y el aprendizaje significativo en cada alumno llevando consigo a una participacion
activa sobre su propio proceso de aprendizaje, adicionalmente este método incluye actividades
colaborativas y discusiones entre estudiantes.

La aplicacion de esta estrategia para mejorar las competencias en ciencia y tecnologia
entre estudiantes de secundaria en Trujillo en 2023 demostré un impacto significativo del
método 5E en el desarrollo de habilidades de los estudiantes, con una diferencia significativa
entre los valores medios del pretest y postest. Estos hallazgos respaldan la eficacia del enfoque
5E en fortalecer las capacidades en ciencia y tecnologia, encontrando resultados similares al
compararlas con otras investigaciones, por lo tanto, la aplicacion del método SE demostr6 una
influencia positiva y significativa en el desarrollo de competencias cientificas entre los
estudiantes evaluados, respaldada por resultados estadisticos destacados.

Las investigaciones de caracter internacional evidencian que la integracion de
metodologias activas, modelos innovadores como la escuela inteligente y enfoques participativos
como el método SE propician que los estudiantes comprendan la tecnologia como un proceso
creativo y significativo. Cada uno de estos aportes permiten estructurar una propuesta gamificada
solida, que incluya un aprendizaje practico y motivador atendiendo las desigualdades sociales,

economicas y culturales que limitan el acceso y la apropiacion de la tecnologia.
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Estas investigaciones muestran la importancia de abordar el concepto y el aprendizaje de
la tecnologia mas allé de lo artefactual desde enfoques integrales y participativos, reconociendo
la necesidad de procesos educativos que promuevan el acceso equitativo a las tecnologias y el
desarrollo de competencias tecnoldgicas en los estudiantes. El estudio del concepto y aprendizaje
de la tecnologia en el contexto escolar ha sido abordado desde diversas perspectivas en
investigaciones, como lo evidencia el estado del arte presentado.

La institucion educativa La Paz, comprometida con el desarrollo de competencias
tecnologicas en sus estudiantes del ciclo 3 de educacion bésica, se enfrenta a desafios
significativos en este aspecto. La falta de equipos tecnologicos adecuados, la interrupcion de las
clases de tecnologia debido a rutinas institucionales y el limitado concepto de tecnologia
generado en la primera etapa escolar, son solo algunas de las dificultades que obstaculizan este
objetivo. Es esencial entender que la tecnologia va mas alla del simple uso de computadoras o
herramientas de oficina basicas. Requiere una comprension mas profunda de su verdadera
funcidén como actividad humana.

Su propésito es resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales,
transformando el entorno y la naturaleza mediante el uso racional, critico y creativo de recursos y
conocimientos. Esta definicion incluye tanto los objetos tangibles del entorno artificial como los
aspectos intangibles, involucrando a personas, infraestructura, disefio y procesos necesarios para

su desarrollo (MEN, 2022).

Marco tedrico

En la era digital, el acceso equitativo a la tecnologia en la educacion y la integracion

efectiva de ésta en el proceso educativo son pilares fundamentales para garantizar una ensefianza
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de calidad y equitativa. El concepto de inclusion y brecha digitales se convierte en un eje clave
dentro del primero, abordando la necesidad de reducir disparidades en el acceso y uso de
herramientas tecnologicas. Por otro lado, en el segundo tema, se destaca la importancia de la
tecnologia educativa, la educacion en tecnologia y el desarrollo de competencias tecnoldgicas,
promoviendo una educacion innovadora y adaptada a las demandas actuales de la sociedad

digital.

Marco conceptual

1. Acceso equitativo a la tecnologia en la educacion

Seglin Duarte y Pires (2011), la nocion de inclusion digital se articula en torno a tres
elementos fundamentales. En primer lugar, la conectividad, que implica disponer de los recursos
necesarios para acceder a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). En
segundo lugar, la accesibilidad, que se centra en el aprendizaje de estas tecnologias. Por ltimo,
la comunicabilidad, derivada del anterior componente, se refiere al uso consciente y fomentado
de las TIC. Por consiguiente, se destaca la importancia de la escuela como eje fundamental para
lograr una inclusion digital efectiva. Gomez et al. (2003) amplian esta idea al argumentar que la
inclusion digital trasciende la mera promocion del acceso a las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC); Se enfatiza en la necesidad de dirigirse hacia el uso y la apropiacion
social de estos recursos. Esto implica la formulacion de politicas publicas educativas que no solo
faciliten el acceso a las TIC, sino que también fomenten el desarrollo de conocimientos
tecnolodgicos y fortalezcan las habilidades de las personas, contribuyendo asi al beneficio

colectivo de la sociedad. Encaminada a esta perspectiva, Rivoir (2009) sefiala que el concepto de
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inclusion digital surge al momento de reflexionar sobre la desigualdad social en cuanto al acceso,
aprendizaje y uso de las TIC para el desarrollo social, fendmeno conocido como “brecha digital."

Amado y Gala (2019) exploran el concepto de brecha digital desde una perspectiva
histérica, destacando su evolucion a lo largo del tiempo. Inicialmente, el término "Digital
Divide" se utilizaba para categorizar a las personas seguin su acceso o falta de acceso a diversas
tecnologias emergentes, como teléfonos, television, internet y computadoras. Sin embargo, con
el tiempo, esta clasificacion se centrd exclusivamente en el acceso a internet, dando lugar a la
nocion de desigualdad digital, que se definia por tres aspectos clave: habilidades digitales, apoyo
social y objetivos al momento de usar la tecnologia.

Esta perspectiva evoluciono hacia una division entre paises industrializados y en
desarrollo, donde la tecnologia y la economia se convirtieron en elementos fundamentales. Este
enfoque llevo a la identificacion de dos grandes dimensiones de la brecha digital: la brecha
digital internacional, que se centra en la comparacion entre paises en términos de acceso y uso
consciente de la tecnologia, y la brecha digital doméstica, que considera factores mas internos de
cada sociedad, como la edad, el género y la etnia.

Ademas, se reconocio el papel crucial de la educacion en este panorama, ya que no basta
con tener acceso a la tecnologia, sino que también es necesario saber como utilizarla de manera
efectiva. En este sentido, la escuela emerge como un punto focal para ensenar a la sociedad el
uso de las herramientas tecnoldgicas. Sin embargo, persisten diferencias economicas, politicas y
sociales que crean una estrecha relacion entre la brecha digital y la brecha social.

Las desigualdades sociales impactan en el acceso y la educacion digital de los individuos,

lo que puede resultar en una falta de adaptacion de la tecnologia a la vida cotidiana. En
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consecuencia, aunque algunos individuos pueden tener cierto acceso a la tecnologia, pueden
carecer de la formacion necesaria para integrar de manera significativa en su vida diaria.

Por otro lado, la gamificacidon es una herramienta que no solo es utilizada por el sector
educativo, también es utilizada por otros sectores para cambiar el comportamiento de las
personas, al realizar procesos de simulacion que permiten a los seres humanos interactuar con
diferentes ambientes y tener proceso de aprendizaje de estas experiencias. (Robledo; Navarro;
Jiménez, 2013). La gamificacion estd basada en la utilizacion de:

1. El disefio de videojuegos, aplicados a contextos que no son de juego, aumentado
la motivacidn, de las personas inmersas en este proceso educativo (Detering,2011).

2. Mecanicas y planteamientos extraidos de los videojuegos, que capten la atencion
de los participantes y fomentar la participacion de los mismo en el ambiente gamificado
(Zichermann, 2012).

3. Los componentes y las dinamicas propias de los videojuegos, dentro de las cuales
se resaltan: los avatares, las insignias, los puntajes que derivan en rankings, niveles, estrategias,
escuadrones o equipo (Werbach, 2012).

Es evidente que la gamificacion despierta motivacion en los estudiantes y esta se define
como es el impulso que orienta el comportamiento hacia metas y puede manifestarse como
intrinseca o extrinseca, dependiendo de si proviene del interés personal o de factores externos
(Schunk et al., 2014). En contextos escolares, se puede medir su efectividad, utilizando encuestas
de satisfaccion, entrevistas, ribricas, pruebas académicas y observaciones sistematicas (Creswell

& Creswell, 2018). que permiten identificar el tipo y nivel de motivacion en los estudiantes.
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Por otro lado, la gamificacidén puede generar emociones como entusiasmo, interés,
frustracidn, enojo, entre otras; las cuales influyen significativamente en el aprendizaje. Estas
emociones negativas y positivas pueden medirse a través de instrumentos como el Achievement

Emotions Questionnaire y mediante observaciones en el aula (Pekrun, 2006).

Enfocados solamente en la aplicacion de procesos educativos, la gamificacion, permite
convertir al estudiante en el eje del proceso de ensefianza- aprendizaje, manteniendo el interés
del alumnado en la tematica que el docente esta compartiendo. Segun Presky (2005), determina
que el estudiante de hoy, tiene la necesidad de convertirse en el actor fundamental del proceso de
aprendizaje, tener la oportunidad de fallar, seguir sus propios intereses, competir, tomar
decisiones en diferentes contextos, por lo que puede llevar el proceso de aprendizaje a entornos
conocidos y atractivos para el estudiante, es un elemento clave y fundamental en la educacion
actual. Necesidades que pueden ser abordadas desde los elementos que brinda la gamificacion,
permitiendo mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, mediante un proceso
educativo gamificado. (Lee, Hammer, 2011).

Debemos permitir que el estudiante se convierta en el eje central de su proceso educativo,
permitiéndole fallar, para aprender, tomar decisiones evaluando los pros y los contras de estas,
trabajando en equipo, permitiendo reconocer la importancia y los beneficios que esto trae
consigo, y mantener un proceso autonomo que le permita mejorar la confianza en si mismo,

como un actor fundamental para la sociedad.

Cabe aclarar que esta investigacion se desarrollara basada en los principios éticos que
rigen el trabajo educativo y social, para ello, se tomaran medidas para garantizar el consentimiento

informado de padres y estudiantes, la confidencialidad de los datos y el respeto por los derechos
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de los menores, conforme a las pautas establecidas en el Informe Belmont y las directrices
internacionales de investigacion ética con nifios y adolescentes (The National Commission for the
Protection of Human Subjects of Biomedical and Behavioral Research, 1979; UNICEF Office of

Research — Innocenti, 2021).

Por ultimo, se lleva a cabo una reflexion sobre la interseccion entre la tecnologia y el
género, dando lugar a lo que se conoce como la brecha digital de género. Investigaciones han
evidenciado que los hombres tienen un acceso mayor a la tecnologia en comparacion con las
mujeres, tanto en paises industrializados como desarrollados. Esta disparidad es respaldada por
De Andrés del Campo et al. (2020), quienes destacan ademas la influencia de la violencia de
género en este fenomeno. Las mujeres estan particularmente expuestas a agresiones, acoso
sexual y discriminacion, lo que puede en algunos casos disuadirlas de utilizar y estudiar carreras
que tienen como enfoque general la tecnologia. Este aspecto, sumado a los desafios en el proceso
de aprendizaje, refuerza la brecha digital de género. Asimismo, se ha observado que las carreras
relacionadas con la tecnologia, la ingenieria y las TIC son predominantemente ejercidas por
hombres, lo que limita el rol de la mujer a meras usuarias de la tecnologia.

Asi pues, el concepto de brecha digital se puede concebir como un proceso de
desigualdad econdmica y social que abarca tres elementos fundamentales: la limitacion en el
acceso, la educacion en tecnologia y la apropiacion del conocimiento tecnologico. Dentro de este
marco, surgen dos categorias significativas: la brecha digital internacional y la brecha digital
doméstica, las cuales estan intrinsecamente relacionadas con la brecha digital de género. La
primera se refiere a las disparidades tecnologicas entre paises, mientras que la segunda considera

factores internos de la sociedad, como la edad, el género y la etnia. Esta conceptualizacion revela
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una compleja red de desigualdades que requiere abordajes integrales y educativos para mitigar

este fendmeno social.

2. Integracion efectiva de la tecnologia en el proceso educativo

La evolucion de la relacion entre tecnologia y educacion ha transitado por diferentes
enfoques y perspectivas a lo largo del tiempo. Para Torres y Cobo (2017), la tecnologia
educativa se centraba en la implementacion de herramientas tecnoldgicas, como software de
oficina y recursos multimedia, en los procesos de ensefanza y aprendizaje. Este enfoque,
delineado por la UNESCO en 1984, se concebia como un método sistematico para mejorar la
eficacia educativa mediante la integracion efectiva de recursos técnicos y humanos, considerando
las interacciones entre ambos componentes.

Sin embargo, para comprender plenamente la relacion entre tecnologia y educacion, es
esencial considerar un espectro mas amplio de elementos que conforman la experiencia humana.
Segtn Carneiro (2021), la educacion en tecnologia se debe enmarcar en una compleja red de
aspectos que conforman la experiencia humana. En este contexto, es fundamental considerar
como la ética, la religion, la cultura, la economia y la politica influyen en la relacion que
establecemos con la tecnologia. Estos elementos intrinsecos de la humanidad ofrecen una mirada
a través de la cual podemos analizar y comprender las interacciones dindmicas entre la
tecnologia y la sociedad.

De tal manera que, al explorar la educacion en tecnologia, es imprescindible examinar
como estos aspectos impactan en su estructura y en la forma en que la tecnologia se integra en
nuestras vidas. Es por tanto que resulta relevante el promocionar seres criticos capaces de

analizar las diferentes relaciones que la tecnologia tiene con el proceso de la experiencia
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humana, de alli que se deben considerar las competencias tecnologicas como aquellos elementos
que permiten capacitar a los estudiantes en el desarrollo de las habilidades sobre las diversas
dimensiones de la tecnologia, aportando adicionalmente en procesos de innovacion y de
creatividad.

Asi mismo se entiende por competencias tecnoldgicas segin Almenara y Garcia (2010),
al grupo de habilidades, destrezas y capacidades que los individuos pueden adquirir y cultivar en
el uso y manejo de la tecnologia. Estas competencias no solo capacitan a las personas para
desempefiarse eficazmente en el ambito laboral, sino también para competir en el contexto
social, generar conocimientos y participar activamente en la sociedad en un mundo caracterizado
por cambios rapidos y una creciente globalizacion. Ser competente en tecnologia implica estar al
tanto de las dinamicas y desafios del entorno, lo que requiere desarrollar tantos procesos
cognitivos como actitudinales que faciliten la capacidad de analisis critico y comprension para
resolver problemas de manera efectiva.

Por su parte Arras, Torres y Garcia (2011), complementan este concepto al dividir las
competencias tecnologicas en tres grandes grupos las cuales incluyen: en primer lugar
alfabetizacion digital encaminadas al aprendizaje de software y hardware e Internet, en segundo
lugar, la aplicacion tecnoldgica descrita como el momento para el uso de las habilidades
tecnologicas en la resolucion de problemas, desarrollo de proyectos, y apropiacion de nuevos
saberes, y por ultimo la dimension ética y legal, en la cual se pretende que el estudiante
reflexione acerca del buen uso de la tecnologia, de tal forma que esta no lastime a la sociedad y
no vaya en contra de las leyes establecidas que regulan las conductas de los seres humanos.

El enfoque anterior se alinea con la propuesta de Orientaciones Curriculares de

Tecnologia (MEN, 2022), que distingue entre competencias tecnologicas y competencias
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informaticas, cada una subdividida en cuatro componentes clave. Estos componentes incluyen: la
comprension de la naturaleza y evolucion de la Tecnologia y la Informatica, el uso y apropiacion
efectiva de estas herramientas, la capacidad para resolver problemas mediante su aplicacion, y la
comprension de las interacciones entre Tecnologia, Informatica y la sociedad en general. Esta
estructura curricular proporciona un marco solido para el desarrollo integral de competencias
tecnologicas, abordando aspectos tanto conceptuales como practicos en el dmbito tecnologico y
su impacto en la sociedad.

Finalmente, la construccion entre tecnologia y educacion ha evolucionado de centrarse
unicamente en la implementacion de herramientas tecnoldgicas en los procesos de ensefanza y
aprendizaje hacia una comprension mas amplia que considera la complejidad de la experiencia
humana. Esta evolucion requiere el desarrollo de competencias tecnoldgicas que no solo abarcan
el dominio de herramientas digitales, sino también la capacidad de reflexionar sobre su uso ético
y su integracion en la sociedad. La propuesta de Orientaciones Curriculares de Tecnologia ofrece
un marco so6lido para el desarrollo integral de estas competencias, reconociendo la importancia
de comprender la interaccion dindmica entre la tecnologia y la sociedad. En ultima instancia,
promover la formacion de individuos criticos y competentes en tecnologia es fundamental para

enfrentar los desafios de un mundo digitalizado en constante cambio.

3. Gamificacion

La gamificacion se define como la aplicacion estratégica de elementos y dindmicas
propias de los juegos en contextos no ludicos, con el propdsito de incrementar la motivacion, el
compromiso y, en consecuencia, la efectividad del proceso de aprendizaje. Segun Gallego,

Molina y Llorens (s.f.), esta metodologia se configura como un enfoque innovador que
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transforma actividades tradicionales en experiencias interactivas y significativas, permitiendo la
incorporacion de desafios, recompensas y retroalimentacion inmediata que potencian tanto la
participacion activa como la asimilacion de conocimientos. De esta forma, la gamificacion se
erige no solo como una herramienta de motivacion, sino también como una estrategia para
modernizar los entornos educativos, propiciando una mayor adaptabilidad de los alumnos a las
demandas del aprendizaje contemporaneo y facilitando la transferencia de habilidades a

contextos reales.

3.1 Motivacion.

El modelo ARCS de Keller (1987) define la motivacion en el aprendizaje como un
conjunto de elementos destinados a mantener el interés del estudiante, ademads, de obtener la

satisfaccion en el proceso del aprendizaje.
Este modelo comprende 4 aspectos indispensables:

1. Atencion.: La motivacion comienza cuando se logra captar y mantener el interés
del estudiante.

2. Relevancia.: El estudiante debe sentir que el contenido tiene valor para su vida
personal o para un futuro.

3. Confianza.: El estudiante necesita creer que tiene la capacidad de aprender y
tener éxito.

4. Satisfaccion.: El estudiante debe sentir que su esfuerzo es reconocido, ya sea en

forma de reconocimiento externo o de satisfaccion personal.
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Keller (1987) sugiri6 este marco como un plan para crear guias que fomenten y

mantengan la motivacion a lo largo del viaje de aprendizaje. Desde este punto de vista, la

motivacion es una condicion que puede ser moldeada por un plan de aprendizaje y no es una

caracteristica del estudiante.

Marco legal y normativo
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Marco de trabajo creativo y de innovacion

La innovacion educativa es un proceso dindmico que busca transformar los métodos
tradicionales de ensefianza y aprendizaje mediante el uso de tecnologias emergentes y enfoques
creativos. En este marco de trabajo, se adopta el modelo de Design Thinking, el cual se centra en
la resolucion de problemas a través de la empatia, la experimentacion y la repeticion continua.
Este enfoque se ha utilizado en diversas disciplinas para fomentar la creatividad y la innovacion,
y es particularmente relevante en el campo de la tecnologia e innovacion educativa (IDEO,

2012).

Segun IDEO (2012), el design thinking es un enfoque centrado en el ser humano para la
innovacion. Utiliza herramientas y métodos del disefiador para integrar las necesidades de las
personas, las posibilidades de la tecnologia y los requisitos del éxito empresarial. Este enfoque
permite a las organizaciones desarrollar productos, servicios, procesos y estrategias que sean
deseados por los usuarios, técnicamente posibles y viables desde un punto de vista econémico.

El Design Thinking es un enfoque centrado en el ser humano que promueve la
creatividad y la innovacion a través de cinco fases principales: Empatizar, Definir, Idear,
Prototipar y Probar. Este modelo permite a los educadores y disefiadores de experiencias de
aprendizaje desarrollar soluciones innovadoras que respondan a las necesidades reales de los
estudiantes y las comunidades educativas. Segiin Rodriguez y Pozuelos (2012), el Design
Thinking ofrece una metodologia estructurada que facilita la identificacion de problemas y la

creacion de soluciones efectivas en un contexto educativo.



@ UNIVERSIDAD SANTO Tomas

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Fases del Modelo de Innovacion Design Thinking

1. Empatizar.: Comprender las necesidades y deseos de los usuarios finales, en este caso,
los estudiantes y los docentes. Esto implica la recopilacion de datos a través de entrevistas,
encuestas y observaciones. La empatia es crucial para asegurar que las soluciones desarrolladas
realmente aborden los problemas y preocupaciones de los usuarios (Brown, 2009).

2. Definir.: Analizar los datos recopilados para identificar los problemas clave y formular
preguntas de disefio que guien el proceso de innovacion. En esta fase, es esencial sintetizar la
informacion obtenida para entender el contexto completo y definir claramente los desafios que se
deben resolver (Kelley & Kelley, 2013).

3. Idear.: Generar una amplia gama de ideas y soluciones potenciales a través de sesiones
de lluvia de ideas y otras técnicas creativas. La fase de ideacion fomenta un pensamiento
divergente que permite explorar multiples enfoques y alternativas antes de seleccionar las
mejores opciones para prototipar (Liedtka & Ogilvie, 2011).

4. Prototipar.: Crear prototipos de las soluciones mas prometedoras para probar y refinar.
Los prototipos pueden ser fisicos o digitales y sirven para visualizar y evaluar las ideas antes de
su implementacion final. Este paso es fundamental para iterar rdpidamente y mejorar las
soluciones basadas en la retroalimentacion de los usuarios (Martin, 2009).

5. Testear.: Evaluar los prototipos con los usuarios finales y recopilar retroalimentacion
para realizar mejoras iterativas. La fase de prueba permite validar las soluciones y ajustar los
disefios segun las necesidades y preferencias de los usuarios. Este ciclo de retroalimentacion
continua asegura que las innovaciones sean efectivas y estén alineadas con los objetivos

educativos (Plattner, Meinel & Leifer, 2010).
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Uso del Design Thinking

en el Proyecto

Estas fases permiten desarrollar soluciones centradas en los estudiantes, mejorando su
percepcion y comprensién de la tecnologia como una herramienta educativa y de resolucién de
problemas.

Testear
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Tlustracion 2. Uso de Design Thinking en el proyecto

El uso del modelo de Design Thinking en el marco de trabajo creativo e innovador en la
educacion ofrece una metodologia estructurada y centrada en el ser humano para desarrollar
soluciones innovadoras. Al aplicar este enfoque, se promueve la creatividad, la colaboracion y la
mejora continua en los procesos educativos. Los estudiantes de sexto grado, cuya percepcion de
la tecnologia suele estar limitada a dispositivos mdviles, computadoras o videojuegos, pueden
beneficiarse enormemente de este modelo. A menudo, estos estudiantes asocian la tecnologia al
entretenimiento y al consumo pasivo de contenido digital, sin reconocer su potencial en la
ciencia, el aprendizaje o la creacion. Esto es especialmente relevante en contextos de desigualdad
economica, donde el acceso limitado a recursos tecnoldgicos refuerza una vision restringida de la
tecnologia.

Este proyecto busca transformar esa percepcion a través de un enfoque innovador de
gamificacion y aprendizaje activo, utilizando actividades de origami, el modelo SE (Enganchar,
Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar) y un ambiente colaborativo. Asi, se hace la tecnologia

accesible y atractiva para estudiantes que enfrentan barreras econdmicas y culturales,


https://drive.google.com/file/d/1-Z_upz9gnpjKkOGHP2D2luhDVKDUL1-D/view?usp=drive_link
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promoviendo no solo una percepcion positiva de la tecnologia como herramienta de crecimiento
y desarrollo, sino también reconociendo su papel fundamental en la historia académica y social.
La innovacion educativa, entendida como un proceso dinamico que transforma los
métodos tradicionales de ensefianza y aprendizaje mediante tecnologias emergentes y enfoques
creativos, encuentra en el modelo de Design Thinking una metodologia estructurada y centrada
en el ser humano que promueve la creatividad, la colaboracion y la mejora continua. Este
enfoque, basado en la empatia, la experimentacion y la iteracion, permite integrar las necesidades
de los estudiantes y docentes con las posibilidades de la tecnologia y los requisitos del éxito
educativo, desarrollando soluciones viables y deseadas a través de sus cinco fases: empatizar,
definir, idear, prototipar y testear. En el contexto de la I.LE. La Paz del municipio La Ceja,
Antioquia, este marco de trabajo creativo e innovador se articula con estrategias de gamificacion,
origami y el modelo 5E (Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar), buscando superar
las barreras socioecondémicas y culturales que limitan la percepcion de la tecnologia como
herramienta de aprendizaje. Asi, el proyecto no solo pretende transformar la vision restringida de
la tecnologia (frecuentemente asociada al entretenimiento y al consumo pasivo), sino también
validar la efectividad de estas estrategias pedagdgicas para diagnosticar actitudes hacia la
tecnologia, fomentar la participacion activa, optimizar el uso de recursos limitados y evaluar su
impacto en el aprendizaje de los estudiantes del ciclo 3 de educacion bésica, promoviendo una

comprension mas amplia de la tecnologia como motor de crecimiento académico y social.
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Marco metodologico

Enfoque de investigacion

Para Pereira (2011), el proyecto pedagogico, particularmente cuando el investigador
tiene la clara intencidon de dar voz a los participantes se aconseja hacer uso de la investigacion
cualitativa. En este sentido, no se busca tinicamente recopilar datos numéricos, sino también
comprender de manera mas profunda y personal las experiencias y perspectivas de los
participantes. Por lo tanto, los datos cualitativos adquieren una importancia significativa dentro
del proceso investigativo.

Basado en Hernandez-Sampieri et al. (2018) este enfoque permite la comprension de
fenomenos teniendo presente el enfoque de los participantes en su contexto, la cual requiere una
serie de procesos en la que se destacan llevar anotaciones, guiones que son herramientas para
llevar este tipo de investigacion.

Para investigar estrategias efectivas que mejoren el acceso, participacion y percepcion de
los estudiantes del ciclo 3 de educacion bésica hacia la tecnologia en el contexto educativo,
considerando las barreras socioecondmicas y culturales existentes. Para la rama cualitativa se
pretende examinar las percepciones y actitudes de los estudiantes hacia la tecnologia, asi como
evaluar el impacto de las estrategias pedagdgicas en su participacion en actividades tecnoldgicas.

Esto se logrard mediante la recoleccion y analisis de datos de variables como la
percepcion de la utilidad de la tecnologia, la motivacidn para participar en actividades
tecnologicas y el nivel de participacion en estas actividades, utilizando cuestionarios y escalas de
medicion adaptadas al contexto educativo de la institucion La Paz. Para la rama cualitativa, se

busca comprender en profundidad los factores subyacentes que influyen en la percepcion y
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participacion de los estudiantes en actividades tecnologicas. Se realizaran encuestas con
estudiantes, para explorar sus experiencias, percepciones y opiniones sobre la tecnologia en el

contexto educativo de la institucion.

Tipo de investigacion

La investigacion se clasifica como cualitativa - descriptiva, este enfoque se utiliza para
comprender de manera mas profunda las experiencias y expectativas de los estudiantes en el
contexto educativo, integrando modelos y estrategias que abordan las barreras socioeconémicas
y culturales existentes. La investigacion cualitativa permite explorar fenomenos desde la
perspectiva de los participantes, lo que es fundamental para el objetivo del estudio, Ademas, la
investigacion es aplicada, con esto se busca generar soluciones practicas y efectivas en el ambito
educativo utilizando los conocimientos adquiridos en la Maestria en Tecnologia e Innovacion

Educativa.

Tipo de estudio

Segun Valle et al (2022) Llevar una investigacion cualitativa descriptiva se debe explorar
las percepciones de los estudiantes sobre la tecnologia educativa antes de una intervencion y
coémo influyen las percepciones en la motivacion de los estudiantes, considerando factores como
la relevancia de tecnologia en su aprendizaje y la experiencia previa con
herramientas tecnologicas.

Este enfoque cualitativo descriptivo permitird obtener una comprension profunda sobre la
tecnologia educativa y su impacto en la motivacion de los estudiantes, lo que es fundamental

para disefar intervenciones efectivas en el &mbito educativo, un ejemplo podria ser el estudio
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que explora experiencias de los docentes en implementaciones de un nuevo curriculo educativo,
la investigacion podria incluir entrevistas y cuestionarios para entender las experiencias y

significados de los estudiantes.

Técnicas de recoleccion de informacion seleccionadas

Los instrumentos de recoleccion y medicion de informacién necesario para esta
investigacion son los siguientes:
a) Cuestionario CIGMEC - 3.
b) Pruebas PRE-TEST y POST - TEST.

c) Diarios de observaciones participantes.

Cuestionarios

Estos instrumentos de recoleccion constan de tres partes principales: la portada, que
proporciona informacion general sobre los centro educativo involucrado en el estudio, asi como
el nombre del cuestionario o encuesta; la introduccion, que explica el proposito del instrumento,
su relevancia y agradecimientos por la participacion, e incluye una seccion para que los
participantes den su consentimiento; y las instrucciones iniciales, que deben ser claras y sencillas
e incluir indicaciones sobre como responder en general, con ejemplos si es necesario.
Finalmente, el contenido de interrogantes que permitiran recolectar la informacion, que estan
definidas por un grupo de preguntas disefiadas en relacion con una o multiples variables que se
quieren medir. Es crucial que estas preguntas estén en consonancia con la propuesta del
problema de investigacion, las hipdtesis y los objetivos, tanto generales como especificos

(Chasteauneuf, 2009; Brace, 2013, citados en Hernandez-Sampieri et al., 2014).
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Se pueden utilizar dos tipos principales de preguntas: las cerradas y las abiertas. Las
preguntas cerradas, caracterizadas por tener opciones de respuesta previamente establecidas, que
permiten la codificacion y el anélisis de los datos obtenidos de manera eficiente, por ultimo, cabe
anotar que este tipo de preguntas tiene una subcategoria dentro de la cual el encuestado podra
seleccionar mas de una opcién o categoria, conocida como preguntas de respuesta multiple. Las
preguntas abiertas se caracterizan por no delimitar una respuesta concreta, permitiendo acceder a
informacion desconocida que no ha podido ser categorizada previamente, pero que se requiere
para obtener respuestas concretas con relacion a la investigacion. (Herndndez-Sampieri et al.
(2014)).

Para el disefio de este instrumento se utilizara el método de escalamiento de Likert, donde
se presentan a los participantes una serie de afirmaciones o juicios, a los cuales responden
seleccionando una de cinco opciones en una escala. Cada opcion tiene un valor numeérico,

permitiendo que los participantes asignen puntuaciones a cada pregunta.

Instrumento 1: Pruebas PRE-TEST y POST-TEST.

Las pruebas pre-test y post-test son instrumentos de evaluacion utilizados en contextos
educativos para medir el nivel de conocimiento, habilidades y actitudes de los estudiantes antes y
después de la intervencion, disefiado para medir de manera sistematica y objetiva las
competencias, conocimientos o habilidades de los estudiantes. Esto se logra a través de un
conjunto ordenado de items o preguntas que, al aplicarse bajo condiciones estandarizadas,
permiten comparar el desempefio individual con criterios de referencia previamente establecidos.

Diversos autores han abordado el concepto desde perspectivas complementarias.
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Por ejemplo, Anastasi y Urbina (1997) sostienen que un test es, fundamentalmente, una
medicion sistematica de variables psicoldgicas en base a la comparacion de resultados, mientras
que Gonzalez Gémez (1998) enfatiza que se trata de un instrumento estructurado cuyo principal
proposito es recabar informacion sobre caracteristicas particulares de los individuos mediante
una aplicacion estandarizada. Asimismo, Muioz Sanchez (2002) resalta la importancia de la
objetividad y la sistematicidad en el proceso evaluativo, lo que garantiza la validez y
confiabilidad de los resultados obtenidos. Segiin Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el pre-
test permite establecer un punto de inicio con el grupo objetivo que se va aplicar la prueba,
mientras que el post-test evidencia el nivel alcanzado de los estudiantes, permitiendo hacer
comparaciones de los resultados de ambos momentos mediante un analisis estadistico.

Este procedimiento nos permite evidenciar si hubo mejora, retroceso o estabilidad. Por su
parte, Gay, Mills y Airasian (2012), sefialan que las pruebas son estrategias eficaces para medir
el aprendizaje, ya que permiten exiliar el impacto especifico de una metodologia o contenido.
Ademas, afirman que estos resultados del pre y post-test se pueden emplear para validar las
pruebas pedagogicas, favoreciendo la toma de decisiones en contexto educativos.

Cohen, Manion y Morrison (2018), complementan esta definicion que el pre y post-test
son muy utiles en investigaciones educativas aplicadas, aportando datos comparativos y
cuantificables sobre la eficacia de los programas, al tiempo que se ajustan a distintos niveles
educativos y tipos de aprendizaje.

De esta forma, la implementacion de pruebas estandarizadas en educacion no solo
permite evaluar el nivel de adquisicién de conocimientos, sino que también contribuye de

manera decisiva a la mejora continua de los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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Instrumento 2: Encuesta CIGMEC-3

El proceso de construccion del Cuestionario sobre la Influencia de la Gamificacion y la
Motivacion de Estudiantes en Ciclo - 3 (CIGMEC-3), se llevo a cabo luego de realizar un
proceso de busqueda bibliografica, que nos permite determinar una relacion sélida entre el
concepto de motivacion generado por la gamificacion y los instrumentos existentes para su
medicion.

Se pudo determinar escasez de investigaciones, donde se vincule directamente la
motivacion producida por la gamificacion con el aprendizaje de la tecnologia. La investigacion
mas cercana al objetivo de este estudio es la de Julia y Antoli (2019), titulada Impact of
implementing a long-term STEM-based active learning course on students’ motivation, los
cuales implementaron el cuestionario Instructional Materials Motivation Survey (IMMS). Este
cuestionario tiene un total de 35 preguntas divididas en cuatro dimensiones: Atencion,
Confianza, Relevancia y Satisfaccion, las cuales se derivan del modelo ARCS de disefio
motivacional propuesto por Keller (1987).

Adicionalmente para el afio 2015 Loorbach, Peters, Karreman y Steehouder propusieron
una version reducida del IMMS, denominada Reduced Instructional Materials Motivation Survey
o (RIMMNS), el disefio de este instrumento mantiene la estructura general, pero modifica a 12 la
cantidad de preguntas, para facilitar su aplicacion en contextos educativos con limitaciones de
tiempo.

Tras la revision de la informacion encontrada, se concluye que es pertinente el disefio de
un nuevo instrumento de evaluacion que recogiera los elementos claves de nuestra propuesta.
Para ello se decide mantener la estructura teorica del cuestionario IMMS basada en el modelo

ARCS (Keller, 1987), y adoptar la propuesta del formato reducido del instrumento RIMMS. Esta



@ UNIVERSIDAD SANTO Tomas @

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

combinacion permite mantener la solidez conceptual del modelo original, al tiempo que se

optimiza la aplicabilidad del instrumento en la institucion educativa La Paz.

Instrumento 3: Diarios de observacion participante

El instrumento de observacion dentro de un proceso de investigacion permite llevar un
registro detallado del grupo al que se investiga, permitiendo desarrollar una serie de items o
categorias que son de interés para el objetivo de la investigacion, esto se logra mediante el uso de
listas de cotejo, sistema de signos, sistema de categorias o muestreo en periodos de tiempo
determinados. La observacion varia segun el nivel de participacion del investigador, los medios
empleados y el tipo de enfoque.

El nivel de participacion puede ser participante (observador miembro del grupo
estudiado), no participante o auto observacion, mientras que los medios pueden ser naturales o
instrumentados. Asimismo, el enfoque puede ser previo o exploratorio, y dentro de estos,
estructurado o no estructurado (Useche et al., 2014). Este instrumento, como sefialan Hernandez-
Sampieri et al. (2014), este proceso debe complementarse con anotaciones detalladas y diarios de
campo, asi como el empleo de material grafico.

Estos recursos son fundamentales para comprender el contexto de las observaciones y su
pertinencia en el analisis de aspectos como la aceptacion o rechazo de una propuesta, asi como el

comportamiento de las personas en situaciones especificas, entre otros aspectos.

Técnicas de analisis de informacion seleccionadas

Debido a la investigacion cualitativa es necesario realizar el andlisis de los datos obtenidos

una vez son aplicados los elementos de recoleccion de datos del proceso cualitativo son:
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Analisis de datos rama cualitativa

Se centra en comprender a profundidad a las personas, procesos, eventos y sus contextos.
Este analisis se distingue por ser progresivo y adaptable a la forma en que se recolectan los datos
y su tipo, que pueden ser textuales, simbdlicos, en formato audiovisual, entre otros. Se basa en la
induccion analitica y utiliza de manera moderada la estadistica, privilegiando el conteo y algunas
operaciones aritméticas. Los datos se presentan en formas diversas como textos, imagenes,
piezas audiovisuales, documentos y objetos personales. El proceso de andlisis inicia sin ideas
preconcebidas, integrando los datos en una base que se analiza para revelar significados y
describir fenémenos desde la perspectiva de los participantes y del investigador, enriqueciendo
asi la comprension. La perspectiva del investigador es interna, pues se involucra con sus
creencias y su relacion con los participantes. Los criterios de evaluacion incluyen la credibilidad,
confirmacion, valoracion y representatividad de voces. La presentacion de resultados es variada,
empleando narraciones, fragmentos de textos, multimedia, diagramas y modelos conceptuales.
Los reportes tienen un tono personal y emotivo, reflejando la conexion del investigador con los

datos y los participantes (Hernandez-Sampieri et al. (2014).

Analisis de PRE-TEST y POST-TEST.

El analisis de los resultados en las pruebas educativas se fundamenta en un proceso
meticuloso que combina métodos cuantitativos y cualitativos para transformar datos brutos en
informacion significativa para la toma de decisiones pedagogicas.

En el &mbito cuantitativo se emplean técnicas estadisticas, como el calculo de medidas de
tendencia central, dispersion y coeficientes de confiabilidad (por ejemplo, el alfa de Cronbach),

que permiten verificar la consistencia interna y la precision del instrumento de evaluacion.
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Paralelamente, la revision cualitativa de cada item posibilita identificar discrepancias o
ambigiiedades en el contenido, lo que facilita la deteccion de areas especificas de fortaleza y
debilidad en el desempeno estudiantil. Segiin Anastasi y Urbina (1997) y Mufioz Sanchez
(2002), la integracion de estos métodos garantiza no solo la validez de las inferencias obtenidas a
partir de los resultados, sino también la formulacion de estrategias pedagogicas basadas en

evidencia que respondan de manera efectiva a las necesidades educativas.

Diarios de observacion participante

Segun Hernandez-Sampieri et al. (2014), al analizar los datos recopilados mediante estos
instrumentos, el investigador debe adoptar el papel de un "detective", capacitado para observar
de manera integral. Esto implica tomar nota de todas las observaciones, incluso aquellas que
puedan parecer triviales. Posteriormente, el investigador debe abordar una serie de preguntas
reflexivas: ;Qué significan estas observaciones? ;COomo se relacionan con el contexto del
estudio? ;Qué eventos estan ocurriendo o han ocurrido? ;Cual es la relevancia de estas
observaciones para el planteamiento inicial de la investigacion?, esta reflexion permitira
descubrir patrones, temas y conceptos, asi como comprender el contexto circundante.

Esta etapa deberd finalizar con la interpretacion de los datos de manera descriptiva
registrando la reconstruccion de hechos e historias, expresiones de los participantes, la conexioén

con conocimientos previos y la generacion de teorias basadas en los datos (Ver Anexo 1).

Tabla 1. Formato diario de observacion (Ver Anexo 2)

DATOS GENERALES
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Fecha:

Municipio:
Institucion:

Grupo:

Nombre del observador de campo:

DESCRIPCION BREVE DEL GRUPO OBSERVADO:

Asistencia:

Descripcion del Entorno y las Instalaciones del Colegio:

HECHOS OBSERVADOS REFLEXION Y ANALISIS

Desarrollo de la Clase :

CONCLUSIONES

Es importante tener presente, segiin Lapadat (2009) citado por Herndndez-Sampieri et al.
(2014), que la interpretacion de los datos puede variar entre investigadores debido a sus
diferentes perspectivas, sin que una interpretacion sea superior a otra. Aunque se han establecido

acuerdos para sistematizar el andlisis cualitativo, cada investigador aporta su propia vision.

Validacion y Confiabilidad

La validacioén y la confiabilidad de los instrumentos evaluativos pre test y post test
constituyen dos pilares fundamentales para garantizar que una prueba educativa cumpla con su

propdsito de manera precisa y consistente. La validacion se enfoca en determinar si la prueba
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realmente mide el constructo que se plantea evaluar, abarcando aspectos como la
representatividad del contenido, la coherencia con teorias subyacentes y la relacion de sus
resultados con otras variables pertinentes. Es decir, a través de la recoleccion de evidencias de
estructura interna, de contenido y de criterios, se establece que las inferencias derivadas de las
puntuaciones son so6lidas y adecuadas para el uso al que se destina el test.

Por otro lado, la confiabilidad se refiere a la estabilidad y consistencia de los resultados
obtenidos: un instrumento confiable es aquel que, aplicado en condiciones similares y en
distintos momentos, produce puntuaciones replicables y homogéneas. La aplicacion de andlisis
estadisticos, como el coeficiente alfa de Cronbach, resulta esencial para evaluar esta consistencia
interna, asegurando que la varianza en las puntuaciones se deba a las diferencias reales entre los
individuos y no a errores del proceso de medicion. En conjunto, ambos procesos metodologicos
permiten fundamentar la calidad del instrumento, lo que a su vez fortalece la toma de decisiones
pedagobgicas a partir de resultados de pruebas robustas y bien sustentadas.

Para la prueba pre test y post test se contd con la asesoria de la experta docente Heidy
Patricia Orjuela Pedraza, quien posee una sélida formacion académica: es Licenciada en
Educacion Basica con énfasis en Informatica Educativa por la Universidad Panamericana,
Especialista en Aplicacion de TIC para la Ensefianza por la Universidad de Santander y Magistra
en Recursos Educativos Digitales por la Universidad de Cartagena.

En ese sentido, se incorporaron diversas consideraciones y recomendaciones finales en
relacion con la longitud y el tiempo de aplicacion de los test, asi como en la mejora de la validez
y confiabilidad de los instrumentos y su vinculacion con el enfoque pedagogico de la
investigacion. Del andlisis realizado, se observé que la extension de ambos test resulta razonable

para el ciclo 3, estimandose un tiempo de aplicacion de aproximadamente 15 a 20 minutos por



PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

@ UNIVERSIDAD SANTO TomaSs

cada estudiante; de esta manera, se garantiza la preservacion del interés de los participantes sin
generar fatiga.

Con el proposito de optimizar la calidad de la evaluacion, se recomienda eliminar
preguntas redundantes y revisar la redaccion de aquellas que presenten respuestas
potencialmente abiertas en el post test, con el fin de asegurar una medicion mas objetiva.
Asimismo, se considera pertinente incorporar una pregunta de autoevaluacion sobre la
experiencia en la gamificacion, lo que aportard datos valiosos para el andlisis final.

En lo que respecta al enfoque pedagdgico, se subraya la importancia de alinear la
gamificacion con los componentes tecnoldgicos que se desean fortalecer, en especial aquellos
orientados a la solucion de problemas y al uso critico de la tecnologia. Por tltimo, se destaca el
gran potencial del proyecto para propiciar un aprendizaje significativo, siendo la validacion por
parte de expertos un paso crucial para garantizar la calidad e integridad de la investigacion (Ver

Anexo 3).
Pre test concepto tecnologia

Tabla 2.Cuestionario Pre-Test

Preguntas Componentes del area de tecnologia

(Qué es la tecnologia? Uso y apropiacion de la tecnologia y la

informatica.
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(Qué impacto tiene la

tecnologia en la sociedad?

Tecnologia, informatica y sociedad

(Qué herramienta tecnologica

se utiliza para medir el tiempo?

Uso y apropiacion de la tecnologia y la

informatica

(Cual de los siguientes es un

ejemplo de tecnologia antigua?

Naturaleza y uso de la tecnologia y la

informatica

(Qué area de la tecnologia se

relaciona con la creacion de software?

Solucion de problemas con tecnologia e

informatica

(El origami se puede relacionar

con la tecnologia? ;Por qué?

Uso y apropiacion de la tecnologia y la

informatica

(Cual de las siguientes
situaciones muestra la tecnologia en la

vida diaria?

Tecnologia, informatica y sociedad

(Qué tecnologia se utiliza para

imprimir documentos?

Uso y apropiacion de la tecnologia y la

informatica

(Cual de estas frases explica

mejor la tecnologia?

Naturaleza y uso de la tecnologia y la

informatica
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(Qué relacion existe entre la

naturaleza y la tecnologia?

Uso y apropiacion de la tecnologia y la

informatica

Post test concepto tecnologia

Tabla 3.Cuestionario Post-Test

Preguntas

Componentes del area de tecnologia

Después de la actividad

(Como definirias la tecnologia?

Uso y apropiacion de la tecnologia y la

informatica.

(Como ha cambiado la vida

cotidiana gracias a la tecnologia?

Uso y apropiacion de la tecnologia y la

informatica

(Qué herramienta tecnologica

se utiliza para medir el tiempo?

Tecnologia, informatica y sociedad

De las siguientes tecnologias,

[cual se considera mas antigua?

Tecnologia, informatica y sociedad

(Qué areas de la tecnologia se
encargan del desarrollo de programas

y aplicaciones de computadora?

Uso y apropiacién de la tecnologia y la

informatica
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(Qué relacion tiene el origami

con la tecnologia?

Solucién de problemas con tecnologia e

informatica

(En qué actividades de la vida

cotidiana usamos tecnologia?

Naturaleza y uso de la tecnologia y la

informatica

(Qué dispositivo tecnoldgico
convierte la informacion digital en una

hoja impresa?

Uso y apropiacion de la tecnologia y la

informatica

Cuando hablamos de
tecnologia, ;A qué nos referimos

realmente?

Solucion de problemas con tecnologia e

informatica

(Cuadl es la relacion entre

objetos tecnologicos y la naturaleza?

Naturaleza y uso de la tecnologia y la

informatica

Proceso de validacion CIGMEC-3

Para desarrollar la validez del instrumento se ha utilizado la técnica de juicios de
expertos, la cual consiste en solicitar a una cantidad de personas, un juicio, opinion hacia un
instrumento, material de aprendizaje. (Cabero et al., 2019). Esta forma de validacion propone
unas ventajas dentro de las que se encuentran: calidad tedrica de las respuestas, facilidad de

implementacion, eficiencia y eficacia de los instrumentos propuestos (Cabero y Llorente, 2013).
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El participante

Para la validacion del instrumento (CIGMEC-3), se tuvieron en cuenta requerimientos
especificos en la seleccion del evaluador experto. Se requirid que tuviera un perfil profesional en
Psicologia, con experiencia en el ambito educativo, formacion posgradual en el campo de la
educacion y trayectoria en docencia universitaria. Requisitos minimos que garanticen una

evaluacion rigurosa y pertinente del instrumento, asegurando su validez en contextos educativos.

Informacion del evaluador

Jhon Erick Enriquez Giraldo Est. de Doctorado en pensamiento complejo (sin
continuidad), Magister en Educacion, Especialista en Pedagogia y Didactica, Psicdlogo y
Normalista Superior, con experiencia en docencia en los niveles de educacion bésica primaria,
secundaria, metodologias educativas flexibles, educacion para el trabajo y el desarrollo humano,

universitaria en nivel de pregrado y asesoria de investigacion en posgrado.

Proceso de validacion

El experto sugirio reformular las preguntas del cuestionario, ya que inicialmente se
encontraban escritas en forma de afirmaciones, lo cual podria limitar las opiniones de los
estudiantes e incluir el contexto y caracteristicas de la propuesta de gamificacion, con el fin de
convertir el instrumento en una herramienta mas pertinente y contextualizada. Esto conllevo a
plantear nuevas preguntas, lo que derivo en la evolucion significativa del instrumento, dando

lugar a una nueva version del CIGMEC-3.
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Tabla 4.Cuestionario CIGMEC-3

DIMENSION PREGUNTA

1. (Las cartas de personajes como Mario, Peach o Koopa
Atencion

Troopa te hicieron querer saber qué iba a pasar en cada

clase?

2. (Te sentiste curioso o emocionado por los retos que se

presentaban en cada “mundo” o clase?

3. (Crees que usar personajes, historias y retos fue mejor que

una clase tradicional?

4. ;Sentiste que lo que aprendiste con el origami o
Relevancia

las estructuras puede servir para resolver problemas

reales?

5. (Crees que disefiar estructuras con papel para proteger a
Mario y su mundo se parece a como trabajan los

ingenieros o arquitectos?

6. (Te gustaria aplicar lo que aprendiste para crear o mejorar

algo en tu colegio o comunidad?
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7. (Creiste que podias superar los retos de cada clase si te

Confianza

esforzabas?

8. (Las actividades te dieron la oportunidad de aprender de
tus errores y mejorar?

9. (Te sentiste mas seguro o capaz de construir estructuras
fuertes después de participar en las clases?

10. ; Te sentiste feliz cuando lograste construir una estructura

Satisfaccion

que resistiera la prueba del “martillo”?

11. ;Te gusto trabajar en grupo y compartir ideas para superar

los desafios?

12. ; Te gustaria volver a tener clases como esta donde puedas

jugar, crear y aprender al mismo tiempo?

Una vez atendida la primera recomendacion del experto, se continu6 con el proceso de
validacion, utilizando un formato propuesto por el mismo evaluador, que permiti6 el analisis de
cada una de las dimensiones, preguntas relacionas, en funcion de su claridad, coherencia,
pertinencia y relevancia dentro del contexto de la gamificacion y la motivacion en el aprendizaje

de la tecnologia mas alla de lo artefactual. El uso de este instrumento asegur6 un analisis
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sistematico y detallado, facilitando los ajustes necesarios que permitan fortalecer la calidad y

validez del instrumento CIGMEC-3 (Ver Anexo 4).

Resultados y analisis de los resultados

Primer acercamiento:

El primer acercamiento de la aplicacion se llevo a cabo en la Institucion Educativa La
Paz en el Municipio de la ceja - Antioquia, con el curso 6A en horas de la mafiana 8:00 a.m. con
una poblacion estudiantil de 48 estudiantes, distribuidos en 23 nifias y 25 nifios con edades de 11
y 13 afios, en la sala de informatica nimero 5 la cual cuenta con 10 computadores, 5 de ellos sin
conexion a internet. Para la participacion de todos los estudiantes se trabajo en parejas debido
que el programa a trabajar requiere de conexion a internet (Tinkercad), al inicio de la clase se les
a conocer la historia Gamificada del video juego, las tarjetas de los personajes de Mario Bros que
van adquiriendo con los retos propuestos de cada mddulo.

Los estudiantes fueron mostrando interés e inquietos por comenzar con los juegos, para
dar inicio se les mostrd el modulo con la primer actividad a resolver y poder vencer al primer
enemigo de Mario Bros (Goomba) este reto consiste en crear un emoji en Tinkercad, resolverlo
de acuerdo a la instrucciones indicadas por el docente, los estudiantes fueron abriendo el
programa y el previo registro con correo personal, una vez en el programa fueron resolviendo el
modulo paso a paso hasta lograr conseguir su primer objetivo crear el emoji, esto los mantuvo
motivados ya que el docente les indico para avanzar en los préximos juegos debian resolver otros

retos.
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Los estudiantes plantearon preguntas con el uso de las tarjetas, ;en qué momento
ganamos un poder? ;cémo podemos utilizar los poderes? en respuesta, el docente les planted lo
siguiente los poderes son ganados con los primeros 5 grupos que finalicen a tiempo la actividad,
este comodin les sirve para hacer preguntas frente a los retos, si no lo utilizan y ganan otra tarjeta
aumentan su poder para hacer mas preguntas al docente. Existen tres tipos de poderes: el hongo,
la estrella y la flor. Con el hongo podran hacer una pregunta, con la estrella dos preguntas y con

la flor tres preguntas (Ver Anexo 5).

Procedimiento

DESARROLLO DEL PROYECTO

FASE 2 FASE 4

Escoger la muestra para Observar y tomar
probar el prototipo. nota del desarrollo
de la actividad.

0/0

FASE 3

FASE 5

Probar el prototipo con Evaluar la satisfaccion y
los alumnos. oportunidades de
mejora

Tlustracion 3. Fases desarrollo del proyecto
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Producto o resultado esperado.

El proyecto gamificado, inspirado en el universo de Mario Bros, busca transformar la
percepciodn erronea de la tecnologia como simples aparatos y despertar un mayor interés por la
asignatura en estudiantes de ciclo 3. A lo largo de la experiencia, los estudiantes se enfrentaran a
retos tecnoldgicos vinculados con conceptos como el disefio en tres dimensiones, aplicando lo

aprendido de manera practica e interactiva.

La dindmica se desarrolla mediante tarjetas de personajes con poderes y la creacion de un
prototipo gamificado, lo que fomenta la participacion activa y el aprendizaje significativo. Se
espera que los estudiantes fortalezcan habilidades como el pensamiento 16gico, la resolucion de
problemas y la creatividad, reconociendo la tecnologia como una herramienta educativa y

transformadora.

Cada modulo de clase presenta un enemigo que aumenta su nivel de dificultad
progresivamente. Para derrotarlo, los estudiantes deberan superar los retos propuestos y, al
hacerlo, obtendran nuevos poderes representados en sus cartas. Ademas, cada escenario incluye
una carta especial que guia la actividad del dia. Estos modulos, basados en la tematica de

estructuras, transitan por un proceso de aprendizaje de los siguientes conceptos (Ver Anexo 6):

1. Reconocer el concepto de estructura y las caracteristicas principales.

2. Fuerzas sobre las estructuras: Traccion, compresion, flexion, torsion, tension y
corte.

3. Estructuras naturales o artificiales.

4. Elementos que componen las estructuras: vigas, columnas y riostras.
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5. Fallas estructurales: pandeo, traccion, compresion y flexion.

6. Proyecto final: Maqueta del Polideportivo INDER La Ceja, Antioquia.

Desarrollo clase 1:

Objetivo: Reconocer ¢l concepto de estructura y las caracteristicas principales.
Componente: Naturaleza y Evolucion de la T&I (Tecnologia ¢ Informitica). (MEN, 2022).

Competencia: Apropio principios y coneeptos de la teenologia v la informatica. presentes
en diversos hitos de la tecnologia que le han permitido al hombre transformar ¢l entorno.
(MEN, 2022).

Evidencias de aprendizaje: Representd en estructuras conceptuales los conceptos propios
de la tecnologia y la informatica, que se han empleado en la generacion y evolucion de
productos de la teenologia. (MEN, 2022)

Hlustracion 4. Modulo gamificado.

De esta manera, los nifios no solo avanzan en la narrativa del juego, sino que también van
coleccionando cartas que reflejan sus logros y aprendizajes, convirtiendo la experiencia en un

recorrido motivador y memorable (Ver Anexo 7).

Tabla 5 . Descripcion de la clase magistral gamificada

CONTENIDO CLASE MAGISTRAL GAMIFICADA
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1. Enemigos: Representan el reto a

superar en cada clase.

ESTE DESAFIO CONSISTE EN
CONSTRUIR UNA ESTRUCTURA USANDO
MODULOS SNOBE.

2. Mundos: Contiene la pregunta
orientadora que delimita la tematica a

trabajar.

PREGUNTA GUIA:

¢DE_QUE MANERA INFLUYE LA
DISPOSICION DE LOS MATERTIALES

EN LA CONSTRUCCION DE ESTRUCTURAS
MAS FUERTES Y RESISTENTES?

3. Poderes: Representan las
competencias tecnologicas que el
estudiante adquiere luego del proceso

teorico.

APRENDIZAJE]

1.ESTRUCTURAS NATURALES Y ARTIFICIALES
2.COMPONENTES DE LAS ESTRUCTURAS

ATR/ 250 DEF/ 100
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4. Comodin: Representa el rol del
docente en el proceso como un asesor
o guia ante las dificultades especificas

de los estudiantes.

o ok ok ok ok ok ok ok ok ok

o om)
O
T

N ’

lICOMODIN

Y T
*

*

ESTE CARTA TE PERMITE TENER UNA
DA EXTRA.

AYUDA

ATR/5000 DEF/5000,§
© o

5. Carta personaje: Representa el proceso
de evolucion del aprendizaje en el

estudiante.

MARIO MUSHROOM ﬂ

==x
[CONOCIMIENTO]

IDENTIFICA LAS FUERZAS QUE SOPORTAN
LAS ESTRUCTURAS Y SU IMPORTANCIA AL

MOMENTO DE DISERARLAS

ATK/ 100 DEF/ 50,

6. Carta Peach: Representa el
conocimiento adquirido una vez

terminada la intervencion.

[LA SABIA]
TE AGRADEZCO, CON TU AYUDA
TRABAJO EN EQUIPO, MARIO LOGRO

RESCATARME Y RECUPERAR LOS
DIFERENTES MUNDOS, ERES UN

14

HEROE

ATK/

DEF/
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Descripcion de la poblacion y muestras
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En la Institucion Educativa La Paz en el Municipio de la ceja - Antioquia, con el curso

6A en horas de la mafiana (7:00 a 10:00 a.m.) con una poblacién estudiantil de 28 estudiantes,

distribuidos en 15 nifias y 13 nifios con edades de 11 y 13 afios, la aplicacion se llevo a cabo en

el salon nimero 12 del primer piso de la institucion, el salon estd dotado de un tablero acrilico,

un televisor de 55”, con un escritorio para Docente, con 40 sillas rimax y 10 mesas permitiendo

formar “mesas redondas”, al ser separadas son 20 mesas, cuenta con buena ventilaciéon e

iluminacion, los estudiantes se ubicaron en seis grupos de 6 y 7 estudiantes, el salon se encuentra

ubicado al lado de la secretaria y de parqueaderos, diagonal al salon se encuentra la tienda

institucional.

Matriz de interesados y beneficiarios

Tabla 6. Matriz de interesados y beneficiarios.

Grupo de Intereses | Expectativas | Problemas | Predisposicion
interesados / previstos (resistente,
beneficiarios ambivalente,

neutral,

Estrategia
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solidario,

comprometido)
Estudiantes del [Video Motivacién, |Internet Los estudiantes se [Historia
grado 6A de la [juegos, quisieron mas [intermitente,  mostraron Gamificada del
institucion competitivos fretos, ganar equipos interesados, juego de Mario
Educativa La |, mas poderes.  [pertenecientes a competitivos, Bros, tarjeta
Paz del colaborativo [Interés por el  [los docentes buena disposicion,|con los

municipio de la
Ceja -

Antioquia

s, inquietos,
interesados,
tecnologia,

Origami.

programa,
ganar nuevos
niveles del
juego. Cumplir
con el objetivo

del juego

investigadores,
hacinamiento,
poco tiempo de

clase.

compaiierismo,
aporte de ideas y

trabajo en equipo,

[personajes y
poderes,
explicacion del
modulo, retos a
cumplir.
Prototipo

gamificado.

Recursos previstos

1. Recursos tecnoldgicos: televisor, computadores de los docentes investigadores,

internet de los datos de los investigadores.

gamificada, prototipo gamificado, tarjetas gamificadas.

Recursos materiales: material de apoyo digital, mddulos, guias, historia
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3. Talento humano: Docentes investigadores, material de apoyo realizado por los

compaieros del proyecto, colaboracion administrativa, trabajos colaborativos

entre los estudiantes.

Cronograma

Tabla 7. Cronograma

Actividad Meses - Semestre Responsable

Planteamiento del problema Agosto - Septiembre 2024 Grupo
(Semestre I)

Resumen, introduccion, Septiembre - Octubre 2024 Grupo

justificacion, preliminares, (Semestre I)

proposito, objetivos, Matriz

de medicion.

Marco de referencia, revision Octubre - Noviembre 2024 Grupo

del estado del arte, marco
legal y normativo, marco de
trabajo creativo e innovacion,

marco metodologico.

(Semestre I)

Asignacion de asesor

Febrero 2025 (Semestre 1)

Universidad Santo tomas
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Construccion Modulos

Gamificados

Marzo - Abril 2025 (Semestre

1)

Grupo

Realizacion de instrumentos y

validacion por expertos.

Abril - Mayo 2025 (Semestre

1)

Grupo - Asesor

Consideraciones éticas,

Mayo 2025 (Semestre II)

Comité de ética (Ver Anexo

permisos requeridos y 8), IE La Paz
aprobacion de la propuesta.
Implementacion de la Agosto (Semestre I1I) Grupo

propuesta, aplicacion de
instrumentos y recoleccion de

datos.

Analisis de resultados

Septiembre - Octubre

(Semestre I11)

Grupo -Asesor

Sustentacion de trabajo de

grado.

Octubre (Semestre I1I)

Grupo

Conclusiones y revision Final

Noviembre (Semestre IIT)

Grupo- Asesor

Entrega final

Noviembre (Semestre 11I)

Grupo
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Analisis de Resultados - Acapite

Para el analisis de los datos recolectados en el grado sexto de la Institucion Educativa La
Paz, se aplico una técnica cualitativa descriptiva, basada en la comparacion de resultados entre
los instrumentos aplicados y las observaciones. Esto permiti6 identificar patrones, contrastar
avances conceptuales y evaluar el impacto de las estrategias pedagdgicas implementadas en el

desarrollo de competencias tanto tecnoldgicas como actitudinales.

Por tanto, se evidencia una transformacion significativa en la percepcion, comprension y
actitud de los estudiantes del ciclo 3 hacia la tecnologia, en concordancia con los objetivos

propuestos en el proyecto.

En relacion con el objetivo general, se logré integrar estrategias pedagdgicas efectivas
(como la gamificacion, el aprendizaje activo y el uso del origami) que optimizaron el acceso, la
participacion y la percepcion de los estudiantes frente a la tecnologia, superando barreras
socioeconomicas y culturales. Estas estrategias permitieron captar la atencion del grupo,

fomentar su curiosidad y fortalecer la motivacion hacia el aprendizaje tecnologico.

Respecto al diagndstico inicial (objetivo especifico 1), los resultados del Pre-Test
mostraron una vision limitada de la tecnologia, asociada principalmente a dispositivos
electronicos. Esta percepcion reduccionista impedia reconocer la presencia de tecnologia en
objetos cotidianos y su relacion con procesos historicos, naturales y sociales. Tras la
implementacion del plan educativo, los datos del Post-Test reflejaron una evolucion conceptual

significativa: los estudiantes comenzaron a definir la tecnologia como un conjunto de
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conocimientos, herramientas y procesos aplicados para resolver problemas reales, reconociendo

su impacto en diversos campos del saber.

En cuanto a la identificacion de estrategias pedagdgicas efectivas (objetivo especifico 2),
el cuestionario CIGMEC-3 (basado en el modelo ARCS de Keller) evidenci6 altos niveles de
atencion, relevancia, confianza y satisfaccion. La gamificacion se consolidé como el motor
principal de la motivacion intrinseca, gracias a elementos como personajes, retos y narrativas
inspiradas en Mario Bros, que convirtieron el aprendizaje en una experiencia atractiva 'y
significativa. La conexion entre el origami y las estructuras con profesiones como la ingenieria y
la arquitectura reforzoé la relevancia de los contenidos, mientras que la superacion de desafios

fortaleci6 la confianza y gener6 entusiasmo por repetir la experiencia.

El disefio e implementacién del plan de optimizacion (objetivo especifico 3) demostrd
que no es indispensable contar con equipos de alta gama para generar aprendizajes significativos.
La propuesta se basé en el uso creativo de recursos tecnologicos limitados, evidenciando que la
innovacion educativa puede ser una herramienta poderosa para democratizar el acceso al
conocimiento y transformar la escuela en un espacio de exploracion, empoderamiento y

desarrollo integral.

Finalmente, la evaluacion del impacto del plan (objetivo especifico 4) confirmo la
eficacia de la intervencion. La comparacion entre los resultados del Pre-Test, Post-Test y el
CIGMEC-3 mostr6 una mejora significativa en la percepcion de la tecnologia, asi como en el
desarrollo de competencias cognitivas, colaborativas y creativas. Ademas, se evidencio el
fortalecimiento de habilidades esenciales para el siglo XXI, como el trabajo en equipo, la

resolucion de problemas y el orgullo compartido por los logros alcanzados.
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En conjunto, los hallazgos permiten concluir que las estrategias implementadas fueron
efectivas para transformar la vision de la tecnologia en el contexto educativo, promoviendo una

comprension mas amplia, critica y funcional entre los estudiantes del ciclo 3.

Analisis de datos

El analisis del estado del arte nos permiti6 la identificacion de diferentes estrategias
pedagbgicas exitosas implementadas previamente en instituciones educativas, todas orientadas a
fortalecer la participacion de los estudiantes en diferentes niveles educativos en actividades
tecnologicas. Los resultados de estos procesos son evidencia que las practicas mas efectivas,
tienen en relacion elementos comunes, entre ellos se destacan: el centro del estudiante en el
proceso de aprendizaje y la mediacion del docente orientando un aprendizaje activo, colaborativo

y significativo.

En inicio se observa un lineamiento claro por un proceso de modelo tradicional,
exclusivamente centrado en el uso instrumental de la tecnologia, que avanza un uso integral y
reflexivo, donde la tecnologia es concebida como una actividad humana que debe incluir
elementos como: la creatividad, la resolucion de problemas y propender por la transformacion
del entorno proximo del estudiante, (Ortega & Perafan, 2016; MEN, 2022). La anterior
perspectiva supone superar una vision netamente operativa de un computador y busca una
comprension mas critica de los diferentes procesos inmersos en la tecnologia, permitiendo una

motivacion en la participacion consciente de los estudiantes.

Por consiguiente, las estrategias basadas en metodologias activas sobresalen como las de

mayor impacto en cuanto a la participacion estudiantil se refiere. Investigaciones como la de
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Sarmiento (2024), son evidencia que el aprendizaje activo y el aprendizaje basado en problemas
(ABP), permiten la construccion colectiva de conocimientos y el desarrollo de competencias
tecnologicas basicas, teniendo como proceso la resolucion de problemas identificados en el
entorno proximo del estudiante, favoreciendo la motivacion, la reflexion critica y el trabajo
colaborativo. En esta misma linea se complementa con la estrategia propuesta por Mesa y
Sanchez (2017) de ludica y creativa del uso del origami en el desarrollo potencial de
competencias tecnologicas, que integran la dimension cognitiva, con la motriz y emocional, que
conllevan a la estimulacion de la creatividad, la imaginacion y la solucion de problemas desde un
enfoque divertido y significativo, consoliddndose como una herramienta pedagdgica que permite

dinamizar las clases de tecnologia y fomentar una participacion genuina del estudiante.

En el &mbito transversal de la tecnologia, las experiencias de Calle y Lozano (2019) y
Prior et al. (2024), son evidencia que las competencias tecnologicas se fortalecen, cuando la
ensenanza de la tecnologia se articula con diferentes areas del conocimiento, dentro de las que se
destacan las ciencias naturales y las ciencias sociales, permitiendo fomentar el desarrollo de
competencias ciudadanas mientras, el estudiante aprende sobre las diferentes relaciones que tiene

la tecnologia.

Para finalizar las estrategias pedagogicas, se encuentra la Actividad Tecnoldgica Escolar
(ATE), planteada por Rojas y Borray (2018), que es una estrategia del corte constructivista,
eficaz para generar una vision mas profunda de la tecnologia, incluyendo en el desarrollo de
actividades fases como: analisis, disefio, desarme y reconstruccioén de objetos, en esta misma
linea se destaca la propuesta de modelo SE de Santillan (2024), con sus fases: exploracion,

explicacion , evaluacion y aplicacion de conceptos, que permiten un aprendizaje activo y
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discusion entre pares promoviendo, la participacion y la comprension mas duradera y

significativa de los contenidos tecnoldgicos.

La presente investigacion se desarrolld en la Institucion Educativa La Paz, ubicada en el
municipio de La Ceja del Tambo, Antioquia, en este contexto educativo hay una percepcion
limitada frente a la tecnologia asocidndose unicamente con el uso de aparatos electronicos,
adicional la falta de computadores, desactualizados, obsoletos y una conectividad de internet
intermitente. Esto genera una brecha digital afectando la motivacion y el aprendizaje

significativo de los estudiantes.

El instrumento pre-test se aplico a un grupo de 28 estudiantes del ciclo 3 de educacion
basica, estd conformado por 15 nifias y 13 nifios entre los 11 y 13 afios, con el propdsito de
diagnosticar sus conocimientos iniciales sobre la tecnologia, el instrumento, fue validado por
expertos y sustentado en los aportes metodoldgicos de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014),
el formulario fue compuesto por diez preguntas donde permitié identificar el nivel de

conocimiento tecnologico del grupo intervenido.

Las respuestas del pre-test mostraron una tendencia a asociar la tecnologia
exclusivamente con dispositivos electronicos como: celulares, computadores, tabletas y el
desconocimiento social, historico y natural. El resultado coincide con lo que plantea Ortega
Iglesias y Perafan Echeverri (2016), afirman que en el ambito escolar la comprension de la

tecnologia suele estar mediada por el consumo y no por la reflexion critica.

El analisis del instrumento permitio identificar tres problematicas centrales: el primero

fue una vision instrumental de la tecnologia centrada en aparatos electronicos; el segundo es la
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ausencia de relacion entre tecnologia y naturaleza; y la tercera confusion conceptual entre las
areas de robdtica, informatica y arte. Estas dificultades reflejan, como sostiene Rivoir (2009),
una brecha conceptual y formativa que impide a los estudiantes integrar la tecnologia como un
conjunto de conocimientos, procesos y habilidades humanas orientadas a resolver problemas y

mejorar la calidad de vida.

En cohesion con Creswell y Creswell (2018), el pre-test fue fundamental permitiendo
diagnosticar las necesidades de los estudiantes. Los resultados orientaron el disefio de estrategias
basadas en la gamificacion y el aprendizaje activo, promoviendo una comprension mas amplia y

significativa del concepto de tecnologia.

La aplicacion de los tres mddulos de la propuesta gamificada basada en el universo de
Mario Bros permiti6 evidenciar un impacto significativo en la motivacion, la participacion y el
aprendizaje de los estudiantes de grado sexto de la Institucion Educativa La Paz. Los resultados
de la encuesta CIGMEC-3 se analizaron desde las cuatro dimensiones del modelo ARCS de
Keller (1987): atencidn, relevancia, confianza y satisfaccion, estableciendo su relacion con los

objetivos pedagogicos definidos en los mddulos aplicados.
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Ilustracion 5. Implementacion en el ciclo 3 de la Institucion Educativa La Paz. La Ceja,

Antioquia

Respecto a la dimension de atencion, los resultados muestran que la mayoria de los
estudiantes manifestaron un alto interés durante el desarrollo de las clases. Las cartas de
personajes como Mario, Peach y Koopa Troopa despertaron curiosidad y expectativa sobre lo
que ocurriria en cada sesion, lo que confirma que la gamificacion logré captar la atencion de los

participantes mediante la historia y la competencia sana.

Esta reaccion esté alineada con la postura definida por Werbach (2012) y Deterding
(2011), quienes plantean que los componentes y las dindmicas propias del juego, aumentan la
motivacion y el deseo de continuar aprendiendo. La encuesta evidencid que los estudiantes
preferian este tipo de clases mas dinamicas y participativas frente a las clases tradicionales

centradas solo en la escritura.

En la dimension de relevancia, los estudiantes reconocieron que las actividades realizadas

(origami, estructuras) tenian conexion con la vida real. Varios participantes asociaron el disefio
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de estructuras con el trabajo de ingenieros y arquitectos, lo que demuestra una asociacion del

aprendizaje hacia contextos profesionales y cotidianos.

Esta informacion coincide con lo planteado por Mesa & Sanchez (2017) y Sarmiento
(2024), quienes plantean que el uso de estrategias activas y creativas como el origami o el
aprendizaje basado en problemas, no solo promueve la creatividad, sino que fortalece la

comprension tecnologica y la capacidad para resolver problemas cotidianos.

Sin embargo, se identificd que un grupo de estudiantes no sintié que los contenidos eran
muy relevantes, lo cual sugiere la necesidad de realizar una mayor contextualizacion de las
actividades a su entorno inmediato. Esto coincide con la postura de Prior et al. (2024) sobre
adaptar las competencias digitales y tecnoldgicas al contexto real del estudiante para garantizar

un aprendizaje significativo.

En la dimension de confianza, la mayoria de los estudiantes expresaron sentirse capaces
de superar los retos propuestos en las clases y reconocieron que, por medio del esfuerzo, podian
mejorar sus resultados. Lo anterior se evidencia en un aumento de la autoconfianza y la

perseverancia.

Ademas, el hecho de que los estudiantes no se frustraran ante el error, sino que buscaran
alternativas para corregirlo, evidencia un proceso reflexivo. Segun los resultados de la encuesta
CIGMEC-3, los estudiantes aprovecharon los errores como oportunidades para mejorar sus
disefios y lograr los objetivos propuestos, lo que muestra una comprension practica del concepto
de tecnologia. Estos resultados coinciden con lo sefialado por Sarmiento (2024), quien afirma

que el aprendizaje activo potencia la capacidad de los estudiantes para reflexionar sobre su
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realidad, construir soluciones y mejorar a partir de la experiencia dentro de un entorno

participativo y colaborativo.

En la dimension de Satisfaccion, la encuesta mostrd que todos los estudiantes se sintieron
felices y orgullosos al lograr los objetivos de cada modulo, especialmente al construir estructuras
que resistieran la prueba de peso. Ademas, se destaco el gusto por el trabajo en grupo, la

cooperacion y el intercambio de ideas.

Este resultado concuerda con la postura de Calle & Lozano (2019), quienes sefialan que
las actividades colaborativas incrementan el interés y la participacion, fortaleciendo tanto las

competencias sociales como las tecnoldgicas.

Tras la intervencion pedagogica, los resultados cualitativos del post-test evidenciaron una
transformacion profunda en la manera en que los estudiantes de ciclo 3 conciben la tecnologia.
De una vision restringida a dispositivos electronicos, pasaron a comprenderla como un conjunto
de conocimientos, herramientas y procesos estratégicos para resolver problemas humanos y
mejorar la vida. Esta definicion ampliada se enriquecio con la capacidad de reconocer la relacion
de la tecnologia con la naturaleza, la historia y la sociedad, lo que refleja un avance hacia una
comprension mas critica y contextualizada. La tecnologia dejo de ser vista como un objeto
aislado para convertirse en un fenémeno cultural y humano, vinculado a la creatividad y a la

busqueda de soluciones.

Este cambio conceptual fue posible gracias a una propuesta educativa cuidadosamente
disefiada y validada por expertos, que permitio valorar los conocimientos antes y después de su

aplicacion (Herndndez, Fernandez & Baptista, 2014). En este sentido, se emplearon instrumentos
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de evaluacion con respaldo metodoldgico, cuya consistencia interna fue verificada mediante
técnicas estadisticas como el calculo de medidas de tendencia central, dispersion y coeficientes
de confiabilidad, entre ellos el alfa de Cronbach. A su vez, la revision cualitativa de cada item
facilito la identificacion de ambigiiedades y fortalezas en el desempefio estudiantil, lo que
permitio ajustar la propuesta a las necesidades reales del grupo (Anastasi & Urbina, 1997,

Muioz Sanchez, 2002).

Un aspecto relevante fue la emergencia de una reflexion critica sobre los impactos
positivos y negativos de la tecnologia. Los estudiantes identificaron beneficios en la educacion y
la vida cotidiana, pero también sefalaron problematicas como la brecha digital, mostrando
sensibilidad frente a las desigualdades que genera el acceso desigual a los recursos. Este ejercicio
de pensamiento critico constituye un logro pedagdgico, pues fomenta actitudes responsables y
conscientes frente al uso de la tecnologia. Asimismo, se reconocieron hitos histdricos como el
reloj y la rueda, valorados no solo como inventos funcionales, sino como simbolos del ingenio
humano y de la evolucién cultural. Incluso expresiones artisticas como el origami fueron
reinterpretadas como fuente de inspiracion tecnoldgica en campos como la ingenieria de

estructuras plegables.

Los hallazgos también muestran un mayor reconocimiento de 4reas y aplicaciones
especificas. Los estudiantes identificaron la informatica como disciplina responsable del
software, comprendieron la impresora como dispositivo particular y valoraron utensilios,
procesos y técnicas presentes en la vida cotidiana. Este nivel de apropiacion evidencia que la
intervencion pedagogica logro conectar la tecnologia con la experiencia inmediata de los

estudiantes, favoreciendo aprendizajes significativos. Ademas, emergio la idea de la naturaleza
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como fuente de inspiracion para la innovacion, lo que abre la posibilidad de vincular la

educacion tecnoldgica con enfoques de sostenibilidad y respeto por el entorno.

En relacion con los objetivos de la investigacion, los resultados permiten afirmar que se
logré diagnosticar y transformar las percepciones iniciales de los estudiantes, pasando de una
vision reduccionista a una concepcion amplia y critica de la tecnologia. Las estrategias
pedagdgicas implementadas (basadas en ejemplos historicos, aplicaciones cotidianas y
actividades creativas) demostraron ser efectivas para fomentar la participacion y el pensamiento
reflexivo. Finalmente, se comprob6 que, aun en contextos con recursos tecnoldgicos limitados,
es posible maximizar el impacto en el aprendizaje mediante propuestas innovadoras y
significativas. En conjunto, estos hallazgos confirman que la educacion tecnoldgica puede ser un
espacio de formacion integral, capaz de articular conocimientos, actitudes y valores en beneficio

del desarrollo humano (Anastasi & Urbina, 1997; Hernandez, 2014; Mufioz Sanchez, 2002).

Hlustracion 6. Implementacion de la estrategia gamificada en el ciclo 3
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El pre-test no solo sirvié como un instrumento de medicidn, sino también como un
recurso pedagogico de diagnostico y reflexion, que permitid reconocer las concepciones iniciales
de los estudiantes y justificar la pertinencia de la propuesta educativa. Este primer acercamiento
confirmé la necesidad de transformar las percepciones limitadas sobre la tecnologia y consolidar
procesos de ensefianza innovadores que preparen a los estudiantes del ciclo 3 para los desafios

del siglo XXI.

Los resultados de la encuesta CIGMEC-3 demuestran que la aplicacion de los mdodulos
de la clase gamificada basada en Mario Bros logré incrementar las cuatro dimensiones del
modelo motivacional ARCS, evidenciando una mejora en la motivacion, la autoconfianza, la

colaboracion y la comprension conceptual de la tecnologia.

El anélisis permite concluir que la gamificacion fortalece las competencias tecnologicas
en los estudiantes al integrar el trabajo en equipo y la gamificacion. Los resultados apoyan la
pertinencia de esta metodologia dentro del contexto escolar en La Ceja del Tambo, Antioquia,
donde los recursos son limitados, pero el potencial creativo del estudiante puede ser utilizado con

estrategias pedagogicas innovadoras y adaptadas a su realidad.

Limitaciones

Las limitaciones de esta investigacion estdn enmarcadas en tres aspectos principales: el
primero con relacion a la restriccion de tiempo establecida por la institucion educativa La Paz,
pues solo se determind Gnicamente tres dias consecutivos, con duracion de media jornada de tres
horas, lo que pudo reducir significativamente el proceso de implementacion y seguimiento de las

diferentes actividades planeadas, el segundo aspecto la imposibilidad de la implementacion de la
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totalidad de los modulos planificados, logrando aplicar inicamente cuatro de los seis modulos
propuestos, siendo uno ejecutado de manera incompleta especificamente en su componente
tedrico, por ultimo la utilizacion de la aplicacion GamificApp, herramienta de apoyo a la
propuesta, para llevar un registro del proceso de ensefianza aprendizaje, en el desarrollo de la
intervencion. En consecuencia, estos aspectos temporales y académicos afectaron directamente

no solo el impacto de la intervencion sino la obtencion de resultados mas representativos.

Conclusiones

Los resultados obtenidos evidencian una percepcion limitada frente a la tecnologia, en los
estudiantes del ciclo 3 en la Institucion educativa la Paz, esta era identificada como dispositivos
electronicos, reflejando un desconocimiento en el papel de la tecnologia desempefia en &mbitos
sociales, historicos y naturales. Estos resultados coinciden con los propuestos por Ortega y
Perafan (2016), la tecnologia en la educacion tiende a enfocarse al uso de aparatos y al consumo

de herramientas digitales, mas que en su comprension critica y transformadora.

En cuanto a las estrategias pedagodgicas que permiten fomentar la participacion de los
estudiantes en actividades tecnoldgicas favoreciendo la motivacion, la reflexion critica y el
trabajo colaborativo, se identificaron diversas propuestas relevantes: El aprendizaje basado en
problemas (ABP) propuesto por Sarmiento (2024); El uso ludico y creativo del uso del origami,
segun Meza y Sanchez (2017); la transversalidad de la tecnologia con areas de ciencias sociales
y ciencias naturales, destacada por Calle y Lozano (2019) y Prior et al. (2024); La actividad
tecnologica escolar (ATE) de Rojas y Borray (2018); y el Modelo SE de Santillan (2024), con

sus fases de exploracion, explicacion, evaluacion y aplicacion de conceptos.
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El diagnostico realizado permiti6 evidenciar que los estudiantes del ciclo 3 de educacion
basica concebian la tecnologia de manera restringida, limitandola al uso de computadores y
programas ofimaticos. Esta percepcion reducida, compartida también por sus familias, generaba
desmotivacion y escasa participacion en las actividades escolares. Sin embargo, a partir de la
implementacion de estrategias innovadoras, se logro ampliar dicha vision hacia una comprension
mas integral de la tecnologia como actividad humana orientada a la resolucién de problemas y a

la transformacion del entorno (MEN, 2022; Ortega & Perafan, 2016).

Asimismo, en relacion con la identificacion de estrategias pedagogicas efectivas, se
concluye que la gamificacion, el modelo 5E y las actividades ludicas (como el origami)
resultaron altamente pertinentes para fomentar la motivacion y la participacion activa de los
estudiantes. Estas metodologias no solo facilitaron la apropiacion significativa del aprendizaje,
sino que también fortalecieron la creatividad y el trabajo colaborativo, en concordancia con lo

planteado por Sarmiento (2024) y Mesa & Sanchez (2017).

De igual manera, respecto al disefio del plan de optimizacion de recursos, se comprob6
que, aun en contextos con limitaciones tecnologicas, es posible maximizar el impacto educativo
mediante el uso creativo de materiales disponibles y la integracion de narrativas pedagdgicas
innovadoras. Esto confirma que la innovacion no depende exclusivamente de la infraestructura,
sino de la capacidad docente para generar experiencias significativas de aprendizaje (Cardenas &

Sandoval, 2020; Fullan & Langworthy, 2019).

Por otra parte, la evaluacion del plan de optimizacion evidencid mejoras sustanciales en
la percepcion y el aprendizaje de la tecnologia. Los estudiantes no solo desarrollaron

competencias cognitivas y colaborativas, sino que también manifestaron actitudes mas positivas
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hacia la asignatura. Estos hallazgos validan la pertinencia del plan disefiado y coinciden con lo
sefalado por Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018) y Keller (2010) sobre la importancia de

evaluar la efectividad de las intervenciones educativas.

En sintesis, la investigacion cumplio con el objetivo de integrar estrategias pedagogicas
efectivas para optimizar el acceso, la participacion y la percepcion de los estudiantes hacia la
tecnologia, superando las barreras socioecondmicas y culturales identificadas. En consecuencia,
la combinacion de gamificacion, aprendizaje activo y uso creativo de recursos limitados se
constituye en una via viable para democratizar la educacion tecnoldgica y preparar a los
estudiantes para los retos del siglo XXI (Creswell & Creswell, 2018; World Economic Forum,

2015).

Se concluye que el disefio de la estrategia, al incorporar el Origami y recursos de bajo
costo, logro reducir el efecto de la barrera socioecondmica en el acceso a la tecnologia, pues el
total de los estudiantes logré desarrollar las actividades con recursos limitados, nivelando asi el

punto de partida que el diagnostico inicial habia identificado.

Vision Prospectiva del Proyecto

A partir de los resultados obtenidos, se proyecta que dichas estrategias pueden ser
replicadas en otros contextos educativos con caracteristicas similares, siempre que se adapten a
las particularidades institucionales y comunitarias. En este sentido, se recomienda fortalecer la
formacion docente en metodologias activas y en el disefio de recursos digitales, con el fin de
garantizar la sostenibilidad de las innovaciones. Asimismo, se considera fundamental involucrar

de manera mas activa a las familias y a la comunidad en los procesos de ensefianza tecnologica,
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de modo que se consolide una cultura educativa que valore la tecnologia no solo como

herramienta instrumental, sino también como motor de desarrollo social y humano.

Para garantizar la sostenibilidad del proyecto, se proponen tres lineas de investigacion
futuras: la implementacion de una aplicacion moévil denominada GamificApp, la capacitacion de
docentes y familias, y la integracion formal de la gamificacion en el curriculo escolar. Estas
acciones permitiran escalar el impacto del modelo, consolidar su efectividad y asegurar su

permanencia en contextos educativos vulnerables.

Este proyecto aborda la problemaética de la ensefianza de la tecnologia en el contexto
educativo, subrayando la necesidad de un enfoque integral y participativo. En un contexto
educativo donde la percepcion de la tecnologia entre los estudiantes de sexto grado estéd limitada
y errdbneamente enfocada en dispositivos modviles, computadoras o videojuegos, el proyecto
busca transformar esta vision restringida y promover una comprension mas amplia y efectiva de

la tecnologia como herramienta educativa y de resolucion de problemas.

A Corto Plazo

En los proximos uno o dos afos, el objetivo es implementar actividades innovadoras que
integren la tecnologia de manera ludica y educativa, utilizando la gamificacion y el modelo SE
(Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar). Estas actividades estaran disefiadas para
captar el interés de los estudiantes y desarrollar sus competencias tecnologicas en un ambiente
colaborativo. Se espera que, a través de actividades como el origami, los estudiantes comiencen a
ver la tecnologia no solo como una fuente de entretenimiento, sino como un medio para resolver

problemas y aprender de manera activa.
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El proceso de implementacion incluird la capacitacion de docentes en el uso de
herramientas tecnologicas mediante una App llamada GamificApp y la integracion de estas en el
curriculo. Los docentes seran capacitados para utilizar aplicaciones y plataformas educativas que
faciliten la ensefianza de la tecnologia de manera interactiva y efectiva (Spector, 2015). Ademas,
se introduciran recursos educativos digitales que permitiran a los estudiantes explorar y

experimentar con diferentes tecnologias, fomentando su curiosidad y creatividad.

A Mediano Plazo

En un plazo de tres a cinco afios, la Institucion Educativa La Paz habra establecido una
cultura tecnoldgica sélida, donde los estudiantes se sientan codmodos y motivados a explorar
diversas aplicaciones de la tecnologia. Se habran superado muchas de las barreras actuales, como
la falta de equipos desactualizados y la conectividad intermitente, mediante la implementacion
de soluciones tecnoldgicas accesibles y sostenibles.

Para lograr este objetivo, se desarrollaran proyectos de colaboracién con instituciones y
empresas tecnoldgicas para dotar a la escuela de los recursos necesarios. Se buscard implementar
programas de reciclaje y reutilizacion de dispositivos, asi como la instalacion de infraestructuras
de energia renovable para garantizar la estabilidad eléctrica (Oliveira & Aratjo, 2020). Estas
acciones no solo mejoraran el acceso a la tecnologia, sino que también fomentaran una cultura de
sostenibilidad y responsabilidad social entre los estudiantes.

Ademas, se estableceran programas de mentoria donde los estudiantes mas avanzados en
competencias tecnologicas puedan guiar y apoyar a sus compafieros. Esto promovera un
ambiente de aprendizaje colaborativo y refuerza la idea de que la tecnologia puede ser una

herramienta poderosa para la cooperacion y el desarrollo comunitario.
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A Largo Plazo

A largo plazo, se anticipa que los estudiantes de la Institucion Educativa La Paz seran
competentes en una amplia gama de habilidades tecnologicas, preparandose para enfrentar los
retos del siglo XXI. La percepcion de la tecnologia habra cambiado radicalmente, siendo vista
como una herramienta fundamental para el desarrollo personal y profesional.

El impacto de esta transformacion seré visible no solo en el ambito académico, sino
también en la vida personal y profesional de los estudiantes. Se espera que los egresados de la
institucion sean capaces de utilizar la tecnologia para innovar y resolver problemas en diversas
areas, desde la ciencia y la ingenieria hasta las artes y las humanidades (Jenkins, 2009).

Para consolidar estos avances, se implementaran evaluaciones continuas y sistematicas
del curriculo y de las estrategias de ensefianza, asegurando que se mantengan actualizadas y
alineadas con las demandas del entorno tecnoldgico y laboral. Se fomentard la participacion de
los estudiantes en competencias y ferias de ciencia y tecnologia, proporcionando oportunidades
para que demuestren y apliquen sus habilidades en contextos reales y desafiantes (National

Research Council, 2012).

Proyeccion: Impacto en la Comunidad

El impacto de este proyecto se extendera mas alla de las aulas, beneficiando a la
comunidad en general. Para maximizar este impacto, se organizaran talleres y eventos
comunitarios donde los estudiantes puedan demostrar sus proyectos y ensefiar a otros miembros
de la comunidad sobre el uso de la tecnologia. Se estableceran alianzas con organizaciones
locales y regionales para apoyar estas iniciativas y asegurar su sostenibilidad a largo plazo

(World Economic Forum, 2015).
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La participacion activa de los padres y tutores también sera crucial. Se planificaron
sesiones de formacion y capacitacion para ellos, con el fin de que puedan apoyar el aprendizaje
tecnologico de sus hijos en casa. Estas sesiones cubriran desde el uso basico de herramientas
digitales hasta la comprension de la seguridad en linea y la gestion del tiempo frente a pantallas

(Livingstone & Haddon, 2009).

Consideraciones éticas

Ojeda de Lopez y Quintero (2007), afirman que es esencial considerar los principios
éticos como un factor crucial en la conducta del investigador, ya que estos principios guian la
produccion de nuevo conocimiento. Los investigadores, al actuar como una comunidad de
iguales, trabajan hacia sus metas con el compromiso de cumplir con normas éticas establecidas.
Con la finalidad de dar cumplimiento a la afirmacioén anteriormente mencionada se proponen dos
elementos como requisitos fundamentales en el desarrollo de este proyecto; el consentimiento
informado, se solicitard a todos los participantes, incluidos estudiantes, padres y personal
educativo; la confidencialidad donde se garantizara la privacidad y anonimato de los
participantes, utilizando cddigos o identificadores en lugar de nombres reales en los informes y

analisis de datos.

Anexos

Tabla 8. Listado de Anexos

ANEXO ENLACE

Anexo 1 Validacion Diario de Observacion Participante



https://docs.google.com/document/d/1AKPAs8h7M5zDtkc7TR38N1m4A9GkqbuN/edit?usp=sharing&ouid=102256516279349526280&rtpof=true&sd=true
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Anexo 2 Diario de Observacién Participante

Anexo 3 Validacién por experta del PRE-TEST v POST-TEST
Anexo 4 Validacion por experto encuesta CIGMEC-3

Anexo 5 Modulos iniciales Tinkercad

Anexo 6 Modulos gamificados

Anexo 7 Cartas de la propuesta gamificadas

Anexo &

La carpeta que se encuentra en el siguiente enlace
contiene los documentos presentados al Comité de Etica
de la Universidad Santo Tomads, como parte del debido
proceso del proyecto de grado:

Carpeta Comité de Etica opcion de grado

Anexo 9 Relacién entre Objetivos, Marco Teorico e Instrumentos
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